OKUL ONCESI COCUKLARINA YONELIK YAPAY ZEKA TABANLI AKILLI
OYUNCAKLAR: TASARIM TABANLI BiR CALISMA

YUKSEK LISANS TEZI
Mevliide AKDENIZ

Danisman
Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

BILGISAYAR ANABILIM DALI
Aralik 2019



Bu tez ¢alismasi 18.FENBIL.68 numarali proje ile BAPK tarafindan desteklenmistir.

AFYON KOCATEPE UNIVERSITESI
FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

YUKSEK LiSANS TEZi

OKUL ONCESI COCUKLARINA YONELIK YAPAY ZEKA
TABANLI AKILLI OYUNCAKLAR: TASARIM TABANLI BiR
CALISMA

Mevliide AKDENiZ

Danmisman

Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

BILGISAYAR ANABILIM DALI

Arahk 2019



TEZ ONAY SAYFASI
Mevliide AKDENIZ tarafindan hazirlanan “Okul 6ncesi ¢ocuklarina yonelik yapay
zeka tabanli akilli oyuncaklar: Tasarim tabanli bir ¢alisma™ adli tez calismasi
lisansiistii egitim ve Ogretim yonetmeliginin ilgili maddeleri uyarinca 27/12/2019
tarihinde asagidaki jiiri tarafindan oy birligi ile Afyon Kocatepe Universitesi Fen

Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar Anabilim Dal’nda YUKSEK LISANS TEZI olarak

kabul edilmistir.
Damisman : DR. OGR. UYESI FATIH OZDINC

Imza

Baskan : Dr. Ogr. Uyesi Tugge AKYOL ~ f! ! §

Afyon Kocatepe Universitesi, Egitim Fakiiltesi

Uye : Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC L

Afyon Kocatepe Universitesi, Egitim Fakiiltesil

Uye : Dr. Ogr. Uyesi Ferhat Kadir PALA

Aksaray Universitesi, Egitim Fakiiltesi

Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii Yonetim Kurulu’nun
veedveeeeeid ... tarih ve

sayil1 karariyla onaylanmigtir.

Prof. Dr. Ibrahim EROL

Enstitii Mudiirt




BILIMSEL ETiK BiLDIRIiM SAYFASI

Afyon Kocatepe Universitesi

Fen Bilimleri Enstitiisii, tez yazim kurallarina uygun olarak hazirladigim bu

tez ¢calismasinda;

— Tezigindeki biitiin bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢ergevesinde elde ettigimi,

— Gorsel, isitsel ve yazili tiim bilgi ve sonuglar1 bilimsel ahlak kurallarina uygun
olarak sundugumu,

— Bagkalarinin eserlerinden yararlamilmasi durumunda ilgili eserlere bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

— Atifta bulundugum eserlerin tiimiinii kaynak olarak gésterdigimi,

— Kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimu,

— Ve butezin herhangi bir béliimiinii bu tiniversite veya bagka bir iiniversitede baska

bir tez calismasi olarak sunmadigim

beyan ederim.

27 2!;)019

vliide AKDENIZ



OZET
Yiiksek Lisans Tezi

OKUL ONCESI COCUKLARINA YONELIK YAPAY ZEKA TABANLI AKILLI
OYUNCAKLAR: TASARIM TABANLI BiR CALISMA

Mevliide AKDENIZ
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

Bu c¢alismanin amaci, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin; sayi, sekil, hayvan ve renk
kavram gelisimlerimi desteklemek amaciyla, yapay zeka tekniklerini kullanarak bir akilli
oyuncak gelistirmek, oyuncagin kullanilabilirligini arastirmak ve kavram gelisimini
destekleyiciligini, okul 6ncesi 6gretmenlerinin ve ebeveynlerin goriisleri dogrultusunda
degerlendirmektir. Gelistirilen akilli oyuncagin, kavramlari ¢ocuga kendi 6grenme hizina
uygun olarak Ogreten bir zeki 0gretim sistemi olmast planlanmistir. Giinliik hayatta
teknoloji ile i¢ ige olan ve teknoloji iirlinlerine oldukca fazla ilgi duyan g¢ocuklarin,
teknolojiye olan bu ilgilerinin egitim igerigine yonlendirilmesi hedeflenmektedir.
Calisma grubunu; 2019-2020 Egitim Ogretim yilinda Afyonkarahisar ilinde bulunan iki
bagimsiz anaokulunda; 4-5 yas grubundaki siniflarda 6grenim gérmekte olan 185 ¢ocuk,
sekiz okul Oncesi 6gretmeni ve 10 ebeveyn olusturmaktadir. Calismanin amaci
dogrultusunda, tasarim tabanli arastirma yontemi kullanilmistir. Akilli oyuncagin ilk
prototipin hazirlanmasi, uygulamasinin gerceklestirilmesi, Oneriler c¢ergevesinde
eksikliklerinin giderilmesi ve gelistirilmesi sonucunda nihai oyuncak elde edilmistir.
Akilli oyuncagin kavram gelisimini destekleyiciliginin, ebeveynlerin ve okul Oncesi
Ogretmenlerinin  goriisleri dogrultusunda tespit edilmesi i¢in bir c¢alisma plani
cercevesinde uygulama faaliyeti gergeklestirilmistir. Cocuklarin oyuncakla oynamasi
sirasinda gozlem yapilmasi, ebeveyn ve 6gretmen goriismeleri gergeklestirilmesini igeren
uygulama siireci bir hafta siirmiistiir. Calismada verilerin toplanmasinda; 6gretmen ve

ebeveyn goriismelerinde yar1 yapilandirilmig gériisme formlar1 kullanilmistir. Cocuklarin



gbzlemlenmesinde; ¢ocuk gozlem formu kullanilmistir. Nitel verilerin analiz edilmesi
icin icerik analizi yontemi kullanilmistir. Ogretmen ve ebeveynlerle yapilan
goriismelerden elde edilen veriler Nvivo 11 nitel veri analizi programinda organize

edilmis, serbest kodlar ve aga¢ kodlar olugturulmustur.

Ebeveyn goriismelerinden elde edilen bulgulara cergevesinde; g¢ocuklarin oyuncak
tercihlerinin farklilik gdsterdigi, evde bulunan teknolojik cihazlarla ilgilendikleri,
cogunlukla 1s1kl1, sesli oyuncaklari ve dijital oyunlar1 oynamayi sevdikleri belirlenmistir.
Okullarda, ¢ocuklarin egitimi i¢in teknolojiden yararlanildig1 goriilmistiir. Okul 6ncesi
ogretmenleri; kullanilacak materyalin teknolojinin zararli yonlerinden arindirilmasi
kosuluyla egitimde teknoloji kullanimini benimsemektedir. Ogretmen-ebeveyn
gorlismeleri ve yapilan gozlemler dogrultusunda, gelistirilen yapay zeka tabanli akill
oyuncagin kavram gelisimini destekleme konusunda basarili oldugu, bireysellestirilmis
egitimde kullanilabilecegi sonucuna ulasilmistir. Oyuncagin; ilgi c¢ekici oldugu,
motivasyon sagladigi, ¢ocugun 6grenme istekliligini arttirdigr goriilmiistiir. Oyuncak,
cocuklarin yasmma uygun ve kullanimi kolay olarak degerlendirilmistir. Calismada
oyuncagin O0grenmeyi destekleme ve etkilesim ozelliklerinin gelistirilmesine iliskin

oneriler sunulmustur.

2019, xii + 139 sayfa

Anahtar Kelimeler: Akilli oyuncaklar, Yapay zeka, Zeki 6gretim sistemi, Kavram

gelisimi, Okul 6ncesi ¢ocuklari.
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ABSTRACT
M.Sc. Thesis

ARTIFICIAL INTELLIGENCE BASED SMART TOYS FOR PRESCHOOL
CHILDREN: A DESIGN-BASED STUDY

Mevliide AKDENIZ
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer

Supervisor: Asst. Prof. Fatih OZDINC

The aim of this study is to develop a smart toy using artificial intelligence techniques in
order to support the number, shape, animal and color concept development of children in
preschool period, to investigate the use of the toy and to evaluate its support for concept
development in line with the opinions of preschool teachers and parents. The smart toy
developed is planned to be an intelligent teaching system that teaches the concepts to the
child in accordance with his/her own learning pace. It is aimed to direct the interests of
children, who are intertwined with technology and have a great interest in technology
products, to the educational content. The study group consists of 185 children in the 4-5
age group in two independent kindergartens in Afyonkarahisar province, 8 pre-school
teachers and 10 of parents of these children in the 2019-2020 academic year. For the
purpose of the study, design-based research method was used. As a result of the
preparation of the first prototype of the smart toy, its implementation, and its deficiencies
in the framework of the suggestions, the final toy was obtained. In order to determine the
support of the concept development of the smart toy in line with the opinions of the
parents and preschool teachers, an application activity was carried out within the
framework of a work plan. The implementation process, which included observation
during child's play with the toy and parent and teacher interviews, lasted one week. In the
study, semi-structured interview forms of teacher and parent interviews were used to
collect data. Child observation form was used to observe children. Content analysis

method was used to analyze qualitative data. The data obtained from the interviews with
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teachers and parents were organized with Nvivo 11 qualitative data analysis program, and

free codes and tree codes were created.

In the framework of the findings obtained from the parent interviews, it was determined
that children's toy preferences differed, they were interested in the technological devices
in the house, they mostly liked to play with light toys, sound toys and digital games. It
has been observed that technology is used for the education of children in schools.
Preschool teachers adopt the use of technology in education provided that the material to
be used is purified from the harmful aspects of technology.. It was concluded that the
artificial intelligence-based smart toy developed in line with teacher-parent interviews
and observations was successful in supporting the concept development and can be used
in individualized education. It has been observed that the toy is interesting, provides
motivation, and increases the child's willingness to learn. The toy has been evaluated as
appropriate for the age of the children and easy to use. In the study, suggestions for

supporting the learning and developing interaction features of the toy are presented.

2019, xii + 139 pages

Keywords: Smart toys, Artificial intelligence, Intelligent tutoring system,

Concept development, Preschool children.
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Al1-A10 Katilimct anneler

C1-C185 Katilimei ¢ocuklar

HDMI Yiiksek ¢oziiniirliklii ¢oklu ortam arayiizii
LED Isik yayan diyot

MP3 Sikistirilmis ses dosyasi
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RFID Radyo frekansi ile tanimlama
TDK Tiirk Dil Kurumu
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YZ Yapay zeka

Zz0S Zeki 6gretim sistemi
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1. GIRIS

Bu boliimde; problem durumu, ¢alismanin 6nemi, ¢alismanin amaci, aragtirma sorulari

ve ¢alismanin siirliliklar hakkinda bilgi verilmistir.

1.1 Problem Durumu

Teknolojinin hizla gelismekte olmasi, bilgisayar, tablet bilgisayar, mobil cihazlar ve akilli
teknolojilerin yayginlasmasi, ¢ocuklarin giinliik hayatin her alaninda teknoloji ile i¢ ice
yasamalarina neden olmakta, ilgi alanlarinda Onemli degisiklikler meydana
getirmektedir. Fazla sayida uyarici igeren sanal ortamlar, ¢ocuklar tarafindan daha fazla
tercih edilmektedir (Ko¢ Akran 2018). Bu durum, 6grenenlerin dikkatini 6grenilecek
konuya ¢ekebilmek icin teknolojiye dayali yeni egitim materyalleri gelistirmesini zorunlu

kilmaktadir (Sirakaya ve Seferoglu 2016).

Teknolojinin egitimde kullanilmasi ¢gocuklara 6grenme ve dgrendiklerini bireysel olarak
ortaya koymalari icin firsatlar sunmaktadir. Teknolojinin kullanildig1 egitim ortamlari
cocuklarin bireysel farkliliklarin1 ve 6grenme stillerini dikkate almakta, kendi ilgi ve
ithtiyaglarma gore ilerlemelerini saglamaktadir (Clements vd. 1999). Okullarda
teknolojinin egitim amagli olarak kullanilmasi etkilesimli tahta, projeksiyon, animasyon
ve benzetim programlari gibi bir¢ok teknolojik egitsel materyal yardimi ile
gerceklestirilmektedir. Okul Oncesi donemde ise teknoloji, oyunlar yoluyla egitime

aktarilabilir.

Oyun, cocuklarda 6grenmenin ger¢eklesmesi i¢in biiylik 6neme sahiptir. Cocuklarin
karakter gelisiminden toplumsal rollerine kadar tiim hayatina yon veren oyun, ¢ocuklara
dogal 6grenme ortamlar1 sunarak onlarin sosyal, zihinsel, duygusal ve fiziksel yonden
gelismelerini saglamaktadir (Ozer vd. 2006). Cocuk; oyunla birlikte 6grenebildigine
gore, oyun haline getirilmis Ogrenme etkinliklerinin, g¢ocugun bir¢cok konuyu

zorlanmadan, eglenerek 6grenmesine katki saglamasi miimkiindiir (Aral vd. 2001).



Oyun etkinlikleri sayesinde ¢ocuk; nesneleri tutma ve kullanma, bedenini kontrol etme,
nesnelerin igleyis tarzlarini kavrama yetenegi kazanir ve iletisim becerilerini gelistirir
(Egemen vd. 2004). Bu durum cocuklarin vazgecilmez eglence araci ve ihtiyaci olan
oyuncaklari, egitimlerinin bir parcasi haline getirmistir. Geleneksel oyuncaklar
yardimiyla smirli sayida kazanim gerceklestirilmektedir. Bu nedenle geleneksel
oyuncaklar teknoloji ile gli¢lendirilerek akilli oyuncaklar tasarlanmaktadir. Akill
oyuncaklarin ¢esitli yazilimlarla desteklenmesi; etkilesimi arttirilmis ve c¢evresini

algilayabilen oyuncaklarin gelistirilmesini saglayabilmektedir.

Insan zekasimin taklit eden sistemlerin, egitim igeriginin dgrenenlere aktarilmasinda bir
yardimci olarak kullanilabilecegi, yapay zeka teknikleri kullanilarak gelistirilecek akilli
oyuncaklarin okul dncesi donemdeki ¢ocuklarin egitiminde kullanilabilecegi, oyuncakla
oynayan c¢ocugun biligsel gelisimine katki saglayabilecegi arastirmaci tarafindan
disiiniilmektedir. Akilli oyuncaklar; ¢cocuklar tarafindan davranigsal ve biligsel beceriler
kazanmak icin kullanilabilir ve ¢ocuklarin kendi 6grenme ortamlarini inga etmesinde
onlara yardim eden biligsel araglar olarak nitelendirilir (Kara vd. 2014). Bu durum,
cocuklarin 6grenme stilleri géz oniinde bulundurularak tasarlanmis, teknolojik olarak
donatilmis, ¢cocuklara gelisim donemlerine uygun kavramlari1 kazandirmada kullanilacak

bir akilli oyuncak gelistirilmesi gereksinimini ortaya ¢ikarmaktadir.

1.2 Calismanin Amaci

Bu caligmanin amaci, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin; sayi, sekil, hayvan ve renk
kavram gelisimlerimi desteklemek amaciyla, yapay zeka teknikleri kullanilarak bir akill
oyuncak gelistirmek, oyuncagm kullanilabilirligini arastirmak ve kavram gelisimini
destekleyiciligini, okul 6ncesi 6gretmenlerinin ve ebeveynlerin goriisleri dogrultusunda
degerlendirmektir. Gelistirilen akilli oyuncagin, kavramlar1 ¢ocuga kendi 6grenme hizina
uygun olarak 6greten bir zeki ogretim sistemi olmasi planlanmistir. Giinliik hayatta
teknoloji ile i¢ ige olan ve teknoloji iiriinlerine ilgi duyan ¢ocuklarin teknolojiye olan bu

ilgilerinin, egitimlerine olumlu yonde katki saglamas1 hedeflenmektedir.



Calismanin amaglarindan biri de akilli oyuncaklar kullanilarak, cocuklarin vazgecilmez
eglenme ve 0grenme faaliyeti olan oyunlarin, kendi kendine 6grenme etkinligi olarak
planlanmasidir. Akilli oyuncagin; okul 6ncesi egitiminin igerigine ve okul dncesi egitim
programinda yer alan kavram listesine uygun olarak tasarlanmasi, okul Oncesi
Ogretmenlerinin ve ebeveynlerin, ¢ocuklar i¢in kullanabilecegi egitsel bir materyal

niteligi tagimasi ¢alismanin amaglari arasinda yer almaktadir.

1.3 Calismanin Onemi

Alanyazinda yapay zeka tekniklerinin egitimde kullanilmasina iliskin caligsmalar
incelendiginde ve Orneklemlerine gore siniflandirildiginda, caligsmalarin hedef kitlesini
genellikle tiniversite dgrencilerinin olusturdugu goriilmektedir. Yapay zeka ile ilgili
ilkdgretim Ogrencilerini ve okul Oncesi donemdeki ¢ocuklart konu alan siirlt sayida
calisma bulunmaktadir. Konu ile ilgili yapilacak ¢aligmalarda bu durumun g6z 6niinde
bulundurulmasi, ¢ocuklar i¢in de yapay zeka teknolojisi kullanilan egitim materyalleri
gelistirilmesinin faydali olacag:i diistiniilmektedir. Yapilan ¢alismalar incelendiginde
genellikle egitim yazilimlar1t ve uzaktan Ogretim sistemleri {izerinde duruldugu
goriilmektedir. Bir bireyin bilgiyi en 1yi sekilde 0grenebilmesi i¢in bilginin, somut
nesneler kullanilan ve akranlar ile isbirligi i¢cinde yapilan etkinlikler yoluyla kesfedilmesi
gerekmektedir (Charles 2003). Dijital oyuncaklar, masaiistii bilgisayara bagli olmayan
somut arayiizler aracilifiyla cocuklarin materyalle 6grenme etkilesimi kurmasina imkan
vermektedir (Luckin vd. 2003). Bu yoniiyle etkilesimli dijital oyunlar egitim araci olarak
kullanilabilmektedir. Yeni nesil oyunlarda ¢ocugun oyuna fiziksel ve biligsel olarak aktif
katilmi saglanmakta, klavye gibi araclardan bagimsiz olarak karsisina g¢ikarilan

problemleri ¢dzmesi saglanmaktadir (Inal 2011).

Arastirmanin; egitimde yapay zeka kullanimini konu alan gelecek calismalara kaynak
olabilecegi, yapay zeka tekniklerinin 6gretim materyali ve 6gretim yazilimi gelistirmede
kullanilmasinin; 6grenci merkezli egitime, alanyazindaki konu ile ilgili eksikligi
gidermeye ve okul oOncesi donem cocuklar igin gelistirilen teknolojik materyal

tasarimlarina katki saglayacagi diistiniilmektedir.



1.4 Problem Ciimlesi

Okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik gelistirilecek yapay zeka tabanli akilli oyuncak kavram

destekleyici olarak kullanilabilir mi?

1.4.1 Alt Problem Ciimleleri

1. Okul oncesi 6gretmenlerinin simiflarinda teknoloji kullanimi hakkindaki gortsleri
nelerdir?

2. Okul dncesi ¢ocuklarina yonelik kavram destekleyici olarak kullanilacak yapay zeka
tabanli akilli oyuncagin tasarim ve gelistirme stireci nasil olmalidir ?

3. Ogretmenlerin, gelistirilen akilli oyuncagin tasarimi hakkindaki gériisleri nelerdir?

4. Akilli oyuncagin ¢cocuklara kavram destekleyici olarak kullanilmasinda 6gretmenlerin
deneyim ve gozlemleri nelerdir?

5. Cocuklarin akilli oyuncakla oynama siirecinde verdigi tepkiler nelerdir?

6. Ebeveynlerin akilli oyuncagin tasarimi ve kullanim1 hakkindaki goriisleri nelerdir?

1.5 Calismamin Simirhihiklar:

e Bu arastirma 2019-2020 egitim-6gretim y1linda Afyonkarahisar il merkezinde bulunan
iki bagimsiz anaokulunda, 4-5 yas grubundaki siniflarda 6grenim gormekte olan
cocuklar, ebeveynleri ve okul 6ncesi 6gretmenleri ile sinirhdir.

e (alisma; okul dncesi kurumlarinin belirledigi giin ve saatlerde, zaman siirlilig1 icinde
gerceklestirilmistir.

e (Calismaya ebeveynlerden yalnizca ¢ocuklarin anneleri katilmigstir.

e (alismada siirli sayida kavram kullanilmistir.



2. LITERATUR BILGILERI

Bu boliimde oyun, oyuncak, yapay zeka teknikleri, okul 6ncesi egitimde teknoloji
kullanimi ile ilgili kavramlar alanyazinda mevcut olan c¢alismalar c¢ergevesinde

aciklanmistir.

2.1 Okul Oncesi Donemde Kavram Kazanim

Kavram; diistincelerin, 6zelliklerin ve nesnelerin ortak yonleri agisindan siniflandirilarak
zihinde gruplarin olusturulmasidir (Cetin vd. 2012). insan hayat: kavram iliskileri {izerine
kurulu oldugu icin yasamin heniiz basinda olan okul 6ncesi dénemdeki ¢ocuklar i¢in
kavramlar olduk¢a 6nemlidir (Angin ve Ar12013). Okul 6ncesi donemde ¢ocuklar ¢evresi
ile ilgili bilgileri duyular1 yoluyla edinirler. Bu bilgilerin anlamli hale getirilebilmesi i¢in
diizenlenmesi, birbiri ile iliskilendirilmesi ve onceki deneyimlerinden 6grendikleri ile
karsilagtirmalar1 gerekmektedir (Manocha ve Narang 2004). Cocuklarin ana 6grenme
kaynag1 deneyim ve gozlemler olmakla birlikte kavramlar1 6gretmek okul dncesi egitim

programlarinda 6nemli bir yere sahiptir (Sucuoglu vd. 2008).

Temel kavramlarin kazanilmasi erken ¢ocukluk déneminde gerceklesmektedir. Cocukta
kavram kazaniminin ilk belirtileri 2-4 yaslarinda goriilmekte, 4 yasindan sonra kavram
kazanimlarinda hizli bir ilerleme goriilmektedir (Aktas Arnas 2012). Bu donemde
oncelikle basit kavramlar 6grenilmektedir. Cocuklar bir nesneye baktiklarinda onun en
belirgin 6zelligini 6grenmekte, zamanla akil yiiriitme yeteneklerinin kullanilmasiyla
kavramsal analiz yapilarak, 6grenilen bilgiler algisaldan kavramsala doniismektedir

(Akuysal Aydogan ve Sen 2011).

Cocuklarin, kavram kazanimi siirecinde potansiyellerini ortaya koyabilmeleri i¢in etkili
uyaricilara ve zengin bir cevreye ihtiyaglar1 vardir. Erken ¢ocukluk ddneminde
uyaricilarin hazirlanmasi ¢ocuga 6grenme deneyimleri saglamakta ve biligsel gelisimi
arttirmaktadir (Yaman Baydar 2019). Uygun 6grenme ortamlar1 olusmadiginda, uygun
biligsel gelisim evresinde olunsa bile yeni kavramlarin 6grenilmesi ve pekistirilmesi

miimkiin olmamaktadir. Bulunduklari sosyal ¢evre ve sahip olduklar1 6grenme olanaklari



cocuklar arasinda bir kavramin kavramsallastirilmasinda farkliliklarin ortaya ¢ikmasina

neden olmaktadir (Avsalak 2008).

Cocuklarda biligsel gelisim, kavramlarin 6grenilmesi ve yerlesmesiyle dogrudan
iligkilidir. Kavramlarin yerlesmesi ise zaman alan bir siiregtir (Ayhan ve Aral 2007). Bu
stirecin hizli ve kolay bir sekilde siirdiiriilebilmesi i¢in 6grenmenin heyecan icermesi ve
cocuk icin her zaman rastlananin lizerinde bir anlamlilik tasimasi yararli olacaktir.
Dolayisiyla kavram kazanimini desteklemek amaciyla tasarlanan ve farkli duyulari siirece
dahil eden bir oyuncak, algiyr kuvvetlendirecektir ve ilgi ¢ekici olmasi nedeniyle
ogrenme etkisini arttiracaktir (Yavuz 2019). Cocuklar i¢in teknolojinin dikkat ¢ekici

olmasi nedeniyle kavram kazanima siirecinde teknolojiden yararlanilabilir.

2.2 Okul Oncesi Dénemde Teknoloji Kullanimi

Klasik oyun ve oyuncaklar genel olarak gérme, dokunma ve isitme duyularma hitap
etmektedir. Ogrenme siirecine dahil edilen duyu sayist 6grenmenin etkililigini
arttirmaktadir. Bilginin 6grenene daha fazla kanaldan iletilebilmesi i¢in ¢oklu ortam
tasarimindan faydalanilmaktadir. Mayer (2001), ¢oklu ortamai, bir materyalin resim, metin
gibi Ozelliklerle desteklenerek birden fazla bicimde sunulmasi olarak ifade etmekte,
etkilesimli ve iyi tasarlanmis c¢oklu ortamlarin 6grenmenin kalici hale gelmesini
sagladigimi belirtmektedir. Teknoloji ile gii¢lendirilmis oyuncaklar, 6grenme siirecine
katilan duyu sayisinin arttirilmasina olanak saglamaktadir. Bu oyuncaklarda isitsel ve
gorsel Ogeler zenginlestirilmis, titresim Ozelligi olan donanimlarla dokunma hissi
saglanmistir. Baz1 oyuncaklarin oyuncunun hareketini algiliyor olmasi, oyunun bu
hareketlerle oynanmasini saglamaktadir. Teknoloji ile desteklenmis oyuncaklar; cocugun
siirece daha fazla duyu orgamiyla, fiziksel aktiviteler ger¢eklestirerek katilmasini, yaparak

yasayarak 0grenmenin gergeklestirilmesi saglamaktadir (Bozkurt 2014).

Ogrenmenin temelini 6gretmenin olusturdugu geleneksel egitim modelinde dgrenci,
O0gretmenin verdigi mesaj1 alan kisi roliindeyken, ¢agdas egitim modelinde ise 6§retmen
O0grenme siirecinde 6grenciye rehber ve yol gosterici roliindedir (Anlhiak ve Dinger 2005).

Amag Ogrenenin bilgiye kendisinin ulagmasini saglamaktir. Bu siiregte 0gretmen



destekleyici materyaller kullanabilmektedir. Gilinlimiizde materyallerin gelistirilmesinde
teknolojiden yararlanilmaktadir. Egitim amaciyla teknoloji kullanimi1 egitim teknolojisi
kavramini ortaya ¢ikarmaktadir. Egitim teknolojisi, teknolojideki gelismelerin egitim ve
ogretimde kullanilmasini ifade etmektedir. Egitimde teknoloji ile desteklenen egitim
Ogretim faaliyetleri, teknolojik gelismeleri izleyen ve bu gelismelere adapte olan kisilerin
yetistirilmesi i¢in 6nemlidir (Ulas ve Ozan 2010). Egitim teknolojileri egitimin her
kademesinde kullanilabilmektedir. Son yillarda okul oOncesi egitimde de egitim

teknolojilerine 6nem verilmektedir.

Erken c¢ocukluk donemi, temel kavramlarin 6grenildigi en 6nemli zaman dilimidir. Bu
donemde o©grenme somut deneyimlerle saglanabilmektedir. Somut deneyimlerin
saglanmasi i¢in arag¢ gere¢ ve materyallere ihtiya¢ duyulmaktadir. Cocugun 6grenmeyi
gerceklestirebilmesi i¢in geleneksel materyallerin yaninda teknoloji ile desteklenmis
materyaller de kullanilabilmektedir. Cocuklar bu materyalleri kullanarak bireysel
O0grenme deneyimleri yasamakta, kendi hizina ve bilgi diizeyine uygun olarak
calisabilmektedir (Sayan 2016). Okul oncesi egitimde teknoloji kullanimindan fayda
saglanabilmesi i¢in teknolojinin; ¢ocugun gelisimsel 6zelliklerini dikkate alan, bireysel
ihtiyagc ve menfaatlerine cevap veren, sosyal ve kiiltiirel yapisina uygun sekilde

diizenlenmis olmas1 gerekmektedir (McManis ve Gunnewing 2012).

Oyun ve oyuncaklarin ¢ocuklarin vazge¢ilmez eglence araci oldugu, gelisim siireglerini
tamamlamalar1 i¢in oyun ve oyuncaklara ihtiya¢ duyuldugu bilinmektedir. Egitim
ortamlarinda  teknoloji  kullanimi1  ¢ocuklara  6grenme ve  O6grendiklerini
gerceklestirebilmek i¢in ek olanaklar sunar. Cocuklarin bireysel 6grenme farkliliklarini
ve 0grenme stillerini dikkate alarak, onlarin ihtiyaglarina uygun 6grenme ortamlarinda
ilerlemelerini saglar (Clements ve Nastasi 1999). Okul 6ncesi egitiminde teknoloji

kullanima ile ilgili alanyazin incelendiginde asagidaki ¢calismalara ulasilmistir.

Gok vd. (2011), okul oncesi 6gretmenlerinin, egitimde bilisim teknolojileri kullanimi1
hakkindaki goriislerini belirlemek i¢in bir arastirma gerceklestirmistir. Calismaya 10
okul Oncesi 0gretmeninin katilmistir. Verilerin toplanmasinda odak grup goriismesi

kullanilmistir. Caligmanin bulgularindan elde edilen sonucglara goére okul Oncesi



Ogretmenlerin bilisim teknolojilerini etkin bir bigimde kullanmasi, 6grencilerin ilgi ve
dikkat diizeylerini arttirmaktadir. Okul 6ncesi 6gretmenleri, egitimde kullanacag: farkli
materyallerin ve sunus yontemlerinin daha etkin 6§renme ortamlar1 olusturacagini bu

baglamda egitimde teknolojinin var olmasi gerektigini diistindiikleri belirlenmistir.

Burgul ve Yagan (2009), okul oncesinde bilgi teknolojilerinin 6nemini ve rollerini
belirlemek i¢in betimsel ¢alisma yontemi kullanmistir. Calisma sonucunda bilgisayar,
projeksiyon, video gibi teknolojik unsurlarin egitimi verimli hale getirdigi, teknolojik
gelismelerin egitime adapte edilmesinde teknolojinin zararlt unsurlarinin ayrigtirilmasi
gerektigi, teknolojik materyallerle ilgili altyapr olusturulmasinin faydali olacagi ve
Ogretmenlerin teknolojiyi daha etkin kullanabilmeleri i¢in hizmet i¢i egitime tabi

tutulmalarinin gerekli oldugu ortaya konmustur.

Genc (2014); ebeveynlerin, okul 6ncesi donemdeki cocuklarinin mobil teknolojileri
kullanmas1 hakkindaki goriislerini belirlemek i¢in yaptigi ¢alismaya ii¢ anaokulundan 85
ebeveyn katilmistir. Calisma sonucunda ¢ocuklarin mobil teknolojileri genellikle egitim
amaci diginda oyun oynamak i¢in kullandigi, giin i¢inde bu teknolojiler ile uzun vakit
gecirdigi ve ebeveynlerin mobil teknolojilerin ¢ocuklar: tarafindan kullanimi1 hususunda

kaygil1 olduklar1 belirlenmistir.

Sharma vd. (2015) ¢alismasinda, Bilgisayar Bilimi derslerinde 6grencilere alternatif bir
ogrenme yolu saglamak i¢in derse ait kavramlarin 6gretiminde oyun temelli 6grenme
modiilii tasarlamis ve uygulamistir. Uygulama sonucunda &grencilerin minimum
zamanda kavramlar1 ogrendikleri ve Ogretmenlerin kendi oyun temelli egitim

materyallerini hazirlamak i¢in 6zgilivenlerinin arttig1 belirlenmistir.

Celikoz ve Kol (2015), bilgisayar destekli Ogretimin alti yas grubu okul oncesi
Ogrencilerinde zaman ve mekan kavrami kazanmalarindaki etkisini incelemistir.
Caligmaya anaokulunda egitim goren 6 yas grubundaki 60 ¢ocuk katilmis olup bilgisayar
destekli 6gretimin zaman ve mekan kavrami kazanmay1 anlamli bicimde destekledigi

belirlenmistir.



Cevik vd. (2017), calismasinda arttirilmis gerceklik teknolojisi ile gelistirilmis mobil
uygulamalarm okul oncesi Ogrencilerinin Ingilizce kelimeleri dgrenme basarilart
tizerindeki etkisini arastirmigtir. Deney ve kontrol gruplarinin bulundugu calismada,
deney grubu lehine anlamli farklilik bulundugu, arttirilmis gerceklik uygulamasi kullanan
Ogrencilerin, geleneksel yontemlerle kelime Ogrenmeye calisan Ogrencilere gore
basarilarinin daha fazla oldugu belirlenmistir. Okul 6ncesinde teknoloji kullaniminin

basary1 arttirdigi tespit edilmistir.

Okul 6ncesi egitimde teknoloji kullanimu ile ilgili ¢alismalar incelendiginde, ¢alismalarin
teknolojiyle ilgili 6gretmen ve ebeveyn algilart ile egitimde teknoloji kullaniminin
cocuklar tlizerindeki etkisi ilizerinde yogunlastig1 goriilmektedir. Alanyazinda bulunan
calismalar ¢ercevesinde Ogretmenlerin egitimde teknoloji kullanimini olumlu buldugu,
teknolojinin zararlar1 gz Oniinde bulundurularak tasarlanmis materyallere gereksinim
duyuldugu, hizmet ici egitimlerle 6gretmenlerin teknolojiyi kullanma yeterliliklerinin
arttirllmas1 gerektigi, ebeveynlerin ise ¢ocuklarin teknolojiye ¢ok yakin olmalarindan

kaygil1 oldugu fakat ¢ocuklarini teknolojiden uzak tutmakta zorlandiklar1 gériilmektedir.

2.2.1 Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklar ve Teknoloji Kullanimi

Teknoloji ve bilimin hizla ilerlemesi, her yas ve c¢evrede teknoloji iirlinlerine ilgi
duyulmasina neden olmaktadir. Teknolojiden en iist diizeyde faydalanma, onu etkili ve
yararli kilma bir¢ok alanin arastirma konusu olmaktadir. Bu gelisim egitim alaninda da
bircok farkli yenilikle giindeme gelmektedir. Ogrenenin merkezde ve daha aktif oldugu
bireysellestirilmis 6grenme modelleri, egitimde teknoloji kullanimi gereksinimini ortaya
cikarmaktadir. Teknoloji; bilgi kaynaklarinin ¢ogalmasi ve c¢esitlerinin artmasi, kolay
ulasilabilmesi , hizli kullanimi, birden fazla duyuya hitap etme gibi ¢esitli olumlu etkileri

barindirmasiyla giin gectikge egitim alaninda yerini saglamlastirmaktadir.

Gilinlik yasantimizin vazgecilmez bir pargasi haline gelen teknoloji ve bilgisayarlar
kiiciik yaslarda da kullanilmaya baglamistir. Ahearne vd. (2016) ¢calismalarinda 0-3 yas
araligindaki ¢ocuklarin ortalama giinde 15 dakika dokunmatik ekranli tablet veya telefon

karsisindan zaman gegirdiginde, sifre veya ekran kilidi agma, cihaza ait o6zellikleri



kullanabilme ve ilgilendikleri programi etkin kullanma becerilerine sahip oldugunu
belirlemistir. Yas donemleri incelendiginde, 3-7 yas arasindaki ¢ocuklarin mantiksal
diziler olusturabilecek algoritmalar1 anlayip yonetebilecek seviyede olduklari
goriilmiistiir. Bu yas grubundaki ¢ocuklarin teknolojik iirtinleri temel seviyede kullanma

yeterliligine sahip olduklar1 belirlenmistir.

Teknoloji, yetigkinlere oldugu gibi ¢ocuklara da gercek hayatta rastlayabilecekleri pek
cok yasantiy1, duyularim1 kullanarak deneyimleme firsati vermektedir. Bu siirecte bu
araglarin zararli yanlariin izole edilerek, okul dncesi donemdeki ¢ocuklarin bunlardan
en st seviyede faydalanabilmelerinin saglanmasi énemlidir. Teknolojinin okul dncesi
egitiminde kullanilmasi sirasinda cocuga aktarilan mesajlari planli bir sekilde belirlemek,
dogru egitim materyallerini olusturmak, teknoloji ve ¢ocuk etkilesimini olumlu y6ne

cevirmek, lizerinde dikkatle durulmas1 gereken hususlardandir (Epstein 2015).

Okul oncesi egitiminde kurumsal yapi, kurum stratejisi ve kullanilan §gretim yontemi
bakimindan okullarin diger kademelerinden ayrilmaktadir (Plowman vd. 2010). Bu
egitimde ¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri duyussal, fiziksel ve biligsel gelisimi bir biitiin
olarak ele alinir. Teknolojinin okul Oncesi egitimdeki yeri de biitiincil bir
degerlendirmeyle bu alana dahil edilmelidir. Teknolojik egitim araglarimin 3-7 yas
araligindaki ¢cocuklarda etkili sekilde kullanilabilmesi i¢in bu donem araliginda bulunan
cocuklarin gelisim 6zelliklerinin bilinmesi gereklidir. Teknolojinin bu yas grubundaki
cocuklar tarafindan kullanilmasmin faydalari ve sakincalar1 vardir. Teknoloji; dikkat
dagmikligi, yiiz yiize iletisim problemleri, sosyal yalitilmiglik, bagimlilik gibi psikolojik
problemlere neden olabilmektedir (Yildirim ve Kisioglu 2018). Egitimciler, okul dncesi
donemdeki c¢ocuklarin teknoloji ile bilgiyr bagimsiz olarak &grendiklerini ve

pekistirmenin kolaylikla gerceklestigini 6ne siirmiislerdir (Albay 2006).

Kartal ve Giiven (2006) yaptiklart ¢alismada, okul oncesi egitim siniflarinda teknoloji
kullaniminin, ¢ocuklarin iletisimini arttirdig1 ve ¢ocuklarin daha uzun ciimleler kurabilme
egiliminde artis oldugu sonucuna ulasmistir. Okul Oncesi egitiminde etkilesimli
materyallerin  kullanilmas1 ¢ocuklarin  fiziksel ortamlarda yeteri kadar tekrar

edemeyecekleri ve uygulayamayacaklar1 bircok etkinligi gergeklestirmelerini, tekrar
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etmelerini ve kalic1 6grenme gerceklestirmelerini saglayabilir. Teknolojinin, ¢ocuklarin
biligsel gelisimlerini destekleyecek bicimde tasarlanmasiyla, c¢ocuklarin Oriintii
¢Ooziimleme, bilgiyi sekillendirme, sorgulama, problem c¢ozme, sonuglar hakkinda
Ongoriide bulunabilme ve bunlar1 bagkalarina aktarabilme gibi bir¢ok ileri diislinsel

faaliyeti gergeklestirmesi saglanabilmektedir (Sayan 2016).

Yapilan arastirmalar gelisimsel 6zellikler goz 6niinde bulundurularak kullanilan hareket
kontrollii aktif oyunlar ve 3 boyutlu teknolojik materyallerin; ¢ocuklarda el goz
koordinasyonunda, hem kii¢iilk motor hem de biiylik motor becerilerinin gelisiminde
etkili oldugunu gostermektedir. Ornegin Imamoglu vd. (2014) yaptiklar1 ¢alismada
hareket kontrollii aktif bir oyunun el géz koordinasyonu ve motor beceri gelisimi
tizerine etkisini dart Ornegiyle arastirmig, calismada katilimcilara hareket tanima
cihazlar1 yardimi ile dart oynatilmigtir. Hareket kontrollii aktif oyunun ¢ocuklarin el-goz

koordinasyonu ve motor becerisi gelisimine olumlu katki sagladigini belirlemislerdir.

Okul 6ncesi donemdeki gocuklarin gelisim 6zellikleri bireysel farkliliklar gostermektedir.
Gliniimiizde ¢ocuklarin bireysel farkliliklar1 g6z Onilinde bulundurularak gelistirilen
cesitli yazilimlar, ¢ocuklarin farkli ilgi alanlarini birbirinden bagimsiz olarak ayni

ortamda gelistirmeleri saglanabilmektedir.

2.2.2 Okul Oncesi Ogretmenleri ve Teknoloji

Teknolojinin geleneksel egitim anlayisini destekleyecek nitelikte ya da bu anlayisa
alternatif olacak sekilde egitimde kullanilmas1 6grencilerin basarisini arttirmada etkin bir
rol {istlenmektedir. Teknolojik egitim araglarinin sinifta kullanilmasi etkilesimi
arttirmakta ve bu materyaller, cocuklarin aktif katilimini1 saglamaktadir (Akpinar 2004).
Cocuklarin 6grenme siirecinde defalarca tekrar yapmasina, 6grendiklerini pekistirmesine
imkan tanimaktadir. Bu durum sinif i¢inde farkli 6grenme hizina sahip olan 6grenciler
arasinda denge kurmaya calisan 6gretmenin isini kolaylastirirken, her 6grencinin kendi
hizina uygun olarak 6grenme gerceklestirmesini saglamaktadir. Ogrencilerin sorulara
verdigi cevaplar1 kaydeden Ogretim materyalleri, O0gretmenin ¢ocugu ve siireci

degerlendirmesinde kolaylik saglamaktadir (Giilcii vd. 2013).
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Okul 6ncesi donemde teknoloji kullanimina iliskin okul 6ncesi 0gretmenleri arasinda
goriis ayriliklar1  bulunmaktadir. Bir kismui teknolojinin egitimi kolaylastirdigini
savunurken diger bir kismi ise okul dncesinde ¢ocuklarin teknolojiye maruz kalmasimin
sakincali yonleri oldugunu savunmaktadir (Korkmaz ve Unsal 2016). Bu sakincalar
ortadan kaldirmak i¢in okul 6ncesi 6gretmenlerinin teknolojiyi kullanmanin &tesinde,
cocuklarin pedagojik 6zelliklerine uygun olarak teknolojinin tasarlanmasina da katki

saglamalar gerekmektedir (Laffey 2004).

2.2.2.1 Okul Oncesi Ogretmenlerinin Teknoloji Kullanim ile Tlgili Sorunlar1 ve

Beklentileri

Okul oncesi donemde egitim teknolojilerinin O0gretim siireclerine dahil edilmesinde
ogretmenlerin  rolii  onemlidir. Ogretmenlerin  egitimde teknoloji  kullanimin
gerceklestirebilmesi icin Oncelikle teknolojinin dnemini kavramalari, yeni teknolojik
araglarin  kullanimim1  6grenmeleri, O6grendiklerini uygulamaya gecirebilmeleri
gerekmektedir. Ogretmenlerin teknolojiye karsi olan tutumlari, ilgileri ve deneyimleri
gibi bir¢ok faktoriin etkisiyle teknoloji kullanimlar1 farklilhik gostermektedir. Egitim
teknolojilerinin ¢ocuklarin egitiminde faydali oldugunun bilinmesine ragmen, okul
oncesi Ogretmenlerinin bir kismi derslerinde teknolojiden hi¢ yararlanmamaktadir

(Coklar ve Kuzu 2006).

Teknolojinin hizli bir sekilde gelisim gdstermesi, 0gretmenlerin bu gelisime ayak
uydurmasini gerektirmektedir. Ogretmenlerin sahip olmasi beklenen temel beceriler
arasinda teknolojiyi takip etme ve iyi kullanma becerisi vardir (Anderson 2008). Bu
becerilerin kazanilabilmesi i¢in 6gretmenlere hizmet ici egitimler verilmeli ve mevcut
egitimlerin sayis1 arttirilmalidir. Ogretmen adaylarinin miifredatinda egitimde teknoloji
kullanimmna iliskin yeterliliklere yer verilmelidir. Ogretmenlerin teknoloji algilari,
egitimde teknoloji kullanimlarint dogrudan etkilemekte oldugundan, &gretmenlere
kendilerini gelistirecek ve algilarini iyilestirecek imkanlar verilmelidir (Demir ve Bozkurt

2011).
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Aral vd. (2007), okul oncesi egitim kurumlarinda teknoloji uygulamalarinin,
ogretmenlerin teknoloji kullanim1 konusundaki yetersizliklerinden dolay1 kurum disindan
gelen kisiler tarafindan yapildigini, egitimi veren bu kisilerin egitim programi igerikleri
konusunda yetersiz olabildigini, Ogretmenlerin yeterliliklerinin arttirilarak  bu
etkinliklerin 6gretmenler tarafindan yiiriitiillmesinin daha yararli olacagini, bu kapsamda
hizmet i¢i egitimlere ihtiya¢ duyuldugunu belirtmistir. Hizmet i¢i egitimin yani sira
O0gretmenlerin teknolojiye olan olumlu tutumlariin gelistirilmesi i¢in anaokullarinda

bilgisayar laboratuvarlarinin kurulmasi faydali olacaktir (Zelyurt ve Tuncer 2016).

Teknoloji kullanim1 her ne kadar okul 6ncesi 6gretmenleri tarafindan olumlu bulunsa da
teknolojinin sosyallesmeyi Onlemesi, uygunsuz kullaniminin meydana getirebilecegi
tehditler teknolojinin dezavantajlar1 olarak goriilmektedir (Kara ve Cagiltay 2017).
Kuzgun ve Ozding (2017); &gretmenlerin  yenilikci teknolojilere gereksinim
duymadiklarini, teknoloji kullanimi i¢in gerekli teknik bilgiye yeterli oranda sahip
olmadiklarini, bu durumun Ogretmenlerin kendilerini yetersiz gormelerine neden

oldugunu ifade etmektedir.

2.3 Akilli Oyuncaklar

Gelisen teknoloji egitim materyallerinin ¢esitliligini de arttirmaktadir. Bu materyallerin
Ogretim ortamina taginmasi ve olusturdugu etki tizerine farkli caligmalar yapilmistir. Bu
calismalar incelendiginde materyallerin farkli sekillerde kullanildigi goriilmektedir.
Teknolojik egitim materyallerinin etkili kullanimi1 i¢in ayrintili sekilde etkinlikler
planlanmalidir (Bozkurt ve Cilavdaroglu 2011). Akilli oyuncaklar da teknolojik egitim

materyallerindendir.

Akilli oyuncaklar, klasik oyuncaklarin secilen ama¢ dogrultusunda teknolojik igerikle
zenginlestirilmis halidir. Akilli oyuncaklar , diger oyuncaklar dan farkli olarak degisen
durumlara gore etkilesim kurma, doniit verme ,sesli uyarida bulunma, ipucu verme gibi
ozellikleri tagimaktadir (Kara 2015). Lampe ve Hinske (2007), yaptiklar1 caligmada
geleneksel oyuncaklarin ¢coklu ortam igerigi ile desteklenerek ses, goriintii gibi 6zellikleri

barmdirmasinin oyunu eglenceli ve 6gretici hale getirecegini belirtmistir.
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Akillt oyunlarin fiziksel bir oyuncak seklinde tasarlanmasi, birden fazla duyu organina
hitap etmesi O0grenmeyi ve kavramayi hizlandirabilir. Cocuklarin teknolojiye olan
ilgilerinin egitim amaciyla yonetilmesi ve degerlendirilmesi i¢in akilli oyuncaklardan
yararlanmak miimkiindiir. Akilli oyuncaklar ¢ocuklara; yaratict oyunu destekleme,
normal hayatta deneyimleyemeyecegi olaylarla karsilagabilme ve isbirlikli 6grenme gibi

bir¢cok imkan saglamaktadir (Miller 2019).

Alanyazinda egitimde akilli oyuncaklarin kullanimina iligkin ¢esitli c¢aligmalara
rastlanmaktadir. Bunlardan Fontijn ve Mendels (2005) bir senaryoya bagli kalarak hikaye
anlatan akilli oyuncak gelistirmis ve cocuklar iizerindeki etkilerini izlemistir. Oyuncak
tarafindan anlatilan hik@yenin siiresinin uzun olmasinin ¢ocugun hikayeyi takip etmesini

zorlagtirdigini, oyuncagin siirekli geri bildirim vermesi gerektigini saptamistir.

Kara vd. (2013) yaptiklar1 calismada okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar i¢in bir senaryo
dahilinde ilerleyen oyun i¢inde ¢ocugun etkilesimde bulunabildigi bir akilli oyuncak
tasarlamis, gelistirmis ve uygulamistir. Hikaye anlatan akilli oyuncagin g¢ocuklar
tizerindeki etkisini incelenmistir. Teknolojiyi somut bilesenlerle bir araya getirerek
hikaye anlatiminin, geleneksel hikaye anlatimina gore egitime daha fazla katki sagladig:

tespit edilmistir.

Plowman ve Luckin (2004), bir akilli1 oyuncak gelistirmis, ¢ocuklarin akilli oyuncakla
etkilesimini incelemistir. Karmasik arayiizlerin kiigiik yaslardaki ¢ocuklarin oyunu
oynamasini zorlastirdigi, oyuncagin ¢ocuga geri bildirimde bulunmasinda ekran tabanli

arayiizler yerine somut tasarimlar kullanilmasinin daha etkili olacagini tespit etmistir.

Pham vd. (2013), cocuklarin duygusal gelisiminde ebeveynlere yardimci olmayi
amaglayan, hikaye kitabindan ilgi ¢ekici hikayeleri belirleyip ¢ocuga okuyan bir akillt
oyuncak gelistirmistir. Akilli oyuncagmn ¢ekiciliginin ve c¢ocugun ilgisinin
arttirilmasinda, oyuncagin ses tonunun ve anlatilan hikaye ¢esitliliginin 6nemli oldugunu

belirlemistir.
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Sung (2018) bir dijital oyuncagin 6zelliklerinin ¢gocuklarin gelisimini nasil etkiledigini ve
oyun sirasinda ebeveyn-¢ocuk etkilesimlerinin nasil gerceklestigini arastirmistir. Dijital
oyuncaklarla oynamanin oyun igerisinde ebeveynlerin roliinii kolaylastirdigini tespit

etmistir.

Ekin (2017) ¢alismasinda teknoloji ile zenginlestirilmis akilli oyuncagin zihinsel engelli
cocuklara hayat bilgisi kavramlarmin 6gretilmesinde etkisini incelemistir. Calisma
grubunda 6 zihinsel engelli 6grenci ve 4 6zel egitim O6gretmeni yer almistir. Yari
yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilarak oyuncagin etkinlik, giivenilirlik, sosyal
gecerlilik ve kullanilabilirligi arastirilmistir. Calisma sonucunda akilli oyuncaklarin hayat

bilgisi kavramlarin1 6gretmede pozitif etkiye sahip oldugu belirlenmistir .

Alanyazindaki c¢aligsmalarda; tasarlanan akilli oyuncaklarin ¢ocuklar tarafindan
kullanilmasi, ¢ocuklarin egitim siiregleri ve bu siireclerin verimliligi lizerinde duruldugu
goriilmektedir. Egitsel akilli oyuncaklarin olumlu etkiler meydana getirdigi, geleneksel

materyallere gore daha etkili 6grenme sagladig1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

2.3.1 Oyun

Tiirk Dil Kurumu sézliiglinde (2019) kelime anlami olarak oyun, “yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, 1yi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlanmaktadir. Oyunun gizil islevleri géz 6niinde bulunduruldugunda, sadece eglence

araci olarak nitelendirmek oyunu ifade etmekte yetersiz kalmaktadir.

Oyun; cocuklar i¢in hayata hazirlik ve edinilen bilginin ger¢ek hayatta provasinin
yapilmasmi saglayan dogal o6grenme ortamidir (Tugrul vd. 2014). Cogu zaman
ebeveynler tarafindan gereksiz bir ugras olarak goriilse de bu goriisiin aksine, bu yas
doneminde ¢ocugun fiziksel ve zihinsel gelisimini saglayabilecegi en 6nemli etkinliktir.
Kisilik gelisimi, duygusal gelisim gibi bir¢ok alanda oyunun 6nemi fazladir (Goncii ve

Gaskins 2007).
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Cocuklarin i¢cinde bulunduklar diinyay1 ve bu diinyadaki yerlerini anlamalarini saglayan
en temel faaliyet oyundur. (Cattanach 2008). Ayn1 zamanda sosyal, duygusal, motor
becerilerini ve problem ¢dzme becerilerini 6grenme ve iyilestirme firsat1 saglamaktadir
(Henniger 2013). Oyun oynarken c¢ocugun karar verme, problem ¢6zme, strateji
gelistirme, yaratict diislinme becerileri gelismekte, kavrama yetenegi artmaktadir
(Gander ve Gardiner 1998). Oyunlar, cocugun egitiminde plansiz da olsa yer edinmistir.
Oyunun bir egitim araci olarak kullanilabilmesi i¢in basit, anlasilir ve ilgi ¢ekici olarak
diizenlenmesi, ¢ocuklarin oyuna aktif katiliminin saglanmasi gerekmektedir (Demirel

1999).

Oyun; ¢ocuklarin giinliik rutininin bir pargast olmasinin yani sira gelisim diizeylerine
uygun olarak Ogrenme ve Ogretme faaliyetlerinin gerceklesebilecegi etkinliklerdir
(Kelly-Vance ve Ryalls 2008). Ogretme-6grenme siirecinde 6grenciye sadece bilgi
vermek, etkili 6grenme igin yeterli olmayabilir. Oyunlar, ¢ocuklara iyi bir 6grenme
yontemi olan yaparak-yasayarak 6grenme ortamlar1 sunmaktadir (Akin ve Atici 2015).
Cocuklarin dgrenmesinde temel unsurlar olan; sezgi, hayal giicii ve etkilesimin
gerceklestirilmesinde egitsel oyunlar kullanilarak; ¢ocuklarin bilgi edinmesi, kendilerini

gelistirmesi ve kendi 6grenme stratejisini kesfetmesi saglanir (Cruz-Cunha vd. 2011).

Cocuklarda bilissel becerilerin gelismesinin saglanmasinda ve motor becerilerin
kazanilmasinda oyun aktif rol oynamaktadir. Cocuklar oyun i¢inde yaptiklar
uygulamalar ve tekrarlarla motor becerilerini gelistirmektedir. Oyun oynayan ¢ocuklarin
hayal giicleri ve soyut diisiinme becerileri gelismektedir (Mallory 2010). Erken ve orta
cocukluk donemlerinde yeni kavramlarin dgretilmesinde oyun, 6gretmenler tarafindan
siklikla tercih edilmektedir. Oyun, cocugun yeni beceriler edinmesini, becerileri
gelistirmesini ve yasama uyum saglamalarini saglar. Cocuk oyunla ger¢ek diinyay1 test
eder (Piaget 2013). Oyunlar heyecan verici, ilgi ¢ekici, derin ve anlamli 6§renme
deneyimi meydana getirme giiciine sahiptir. Bu baglamda oyunlarin erken yaslardan
yiiksek egitime kadar her seviyede O0grenim amaciyla kullanimi kabul goérmektedir

(Comley 2016).
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Oyun bir ¢ocuk i¢in ne kadar dnemli ise oyuncak da ayn1 oranda énemlidir. Oyuncak
hem oyunun hem de ¢ocukluk déneminin vazgecilmez bir pargasidir. Oyuncaklar sadece
bir oyun malzemesi degil, ayn1 zamanda ¢ocugun gelisimini destekleyen onemli bir
aractir. Oyun ¢ocuk i¢in en iyi ve dogal 6grenme ortami iken oyuncak da bu 6grenme

ortaminin egitsel materyalidir (Egemen vd. 2004).

Oyuncak, cocuklar icin iyi bir uyaricidir. Oyuncak c¢ocugun oyundan aldig1 haz
duygusunu arttirirken oyun oynama siiresini de arttirmakta ve dolayisiyla 6grenme
ortaminda bulunma siiresini uzatmaktadir (Giren ve Durak 2015). Cocuklar, etrafinda
gelisen olaylari, duygular1 ve kavramlari oyun ve oyuncaklar yardimiyla tanimaktadir.
Oyuncaklari, kisilerin ve nesnelerin yerine koyarak anlamlandirir. Boylece hayal giigleri,
farkli diistinme becerileri, problem ¢6zme ve 6grenme yetenekleri gelismektedir (Kaya

2007).

2.3.2 Oyuncak

Cocugun, gelisim evreleri boyunca hareketlerini diizenleyen, bedensel, zihinsel ve sosyal
gelisimine yardim eden, hayal giiciinii kullanmasini destekleyen oyun malzemeleri,
oyuncak olarak ifade edilmektedir (Yavuzer 2016). Oyuncagin tarihi oyun kadar eskidir.
Gecmiste var olan bugiin de benzer sekilde varligini siirdiiren bebek, besik, ev esyas1 gibi

oyuncaklar geleneksel oyuncaklar olarak ifade edilmektedir (Onur 2002).

Teknolojinin gelismesine paralel olarak oyuncaklar degismis, Onceleri ana maddesi
toprak olan oyuncaklar yerini sirasiyla tahta, teneke ve elektronik olanlara birakmistir
(Onder 2018).0yuncak; ¢ocugun i¢inde bulundugu gevreyi anlamasini saglayan, cocuga
birtakim deneyimler kazanma ve toplumsal rolleri 6grenme firsati veren, serbest zaman
gecirirken bir taraftan onlart istemli ya da istemsiz olarak 6grenmenin ic¢inde tutan
oyunlarin en temel ve vazgecilmez materyalleridir (Cinel 2006). Oyun ve oyuncaklar

cocuklarin gelisim alanlarina katki saglamaktadir (Metin vd. 2017).

Oyuncaklar ¢ocugun dogal yeteneklerini ortaya ¢ikaran ve egitimsel islevleri yerine

getiren materyallerdir. Cocukta se¢me, degerlendirme, uygun olani belirleme gibi
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ozellikleri gelistiren oyuncaklar, bu islevleriyle cocugun karar verebilme ve bir alanda

beceri kazanmasina olanak saglamaktadir (Yavuzer 2016).

Cocuklarin oynayacaklar1 oyunu ve oyuncagi se¢mesinde; ¢ocugun ilgisi, fiziksel
gelismislik diizeyi, zeka seviyesi, cinsiyeti, yasadigi toplumun normlari, ailenin
ekonomik durumu etkili olmaktadir (Poyraz 2011). Cocuklar genellikle oynama
istekliligi uyandiran ve oynarken baskalarinin yardimini gerektirmeyen oyuncaklari
tercih etmektedir (Yal¢inkaya 1995). Adak Ozdemir ve Ramazan (2012), 6gretmen
goriislerine gore, oyuncak se¢iminde etkili faktorlerin; hareket, renk, dis goriiniis ve ses
gibi 6zellikler oldugunu belirlemistir. Cocuklar i¢in dogru oyuncagin se¢iminde aileler

onemli bir role sahiptir.

Ebeveynler oyuncak se¢imi yaparken; cocugun oyuncaktan talep ettikleri ile, cocugun
gelisimine yardim edebilecek 6zellikte olan materyaller arasinda bir denge kurmalidir
(Freeman 2007). Ozellikle oyun materyallerine duyulan ilginin iist seviyede oldugu okul
oncesi donemde 1yi oyuncak se¢imi yapmada ailelere 6nemli sorumluluklar diismektedir.
Iyi bir oyuncak; tasarim kurallarina uygun olarak tasarlanmis, eglenceli, zihinsel
aktivitelere yonelten, ¢ocugun yasina uygun, giivenilir, kolay anlagilir, kullanim1 kolay,
hayal giiciinii tesvik eden, aninda geri bildirimde bulunan ve oyun oynama istekliliginde

stirekliligi saglayan nitelikte olmalidir (Bergen vd. 2009).

2.3.3 Egitsel Oyuncaklar

Oyunlar, eglendirme 6zelligine sahip oldugu gibi egitici 6zellige de sahiptir. Cocugun
birgok duyu organini kullanmasini saglayan oyun, yaparak yasayarak Ogrenmeyi
saglamakta, bu sayede 6grenilen bilgiler anlamli ve kalict olmaktadir (Yildiz vd. 2017,

Aral vd. 2001).

Cocugun oyuna kars1 duydugu ilgi ile islevsel bir oyun bir araya getirildiginde, ¢cocugun
oyun yardimu ile istenilen bilgileri 6grenmesi miimkiin olmaktadir. Bu durum egitsel oyun
ve egitsel oyuncak terimlerini ortaya ¢ikarmaktadir. Egitsel oyun ve egitsel oyuncak

belirli bir amaca ulagmak i¢in faydalanilan etkinliklerin ve etkinlik araglarinin genel
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ismidir. Egitsel oyunlar ¢ocuga motivasyon saglamaktadir. Oyun sonucunun belirsiz
olmasi, oyunun c¢ocuklar arasinda igbirligi ve iletisim gerektirmesi, paylagsmay1 gerekli

kilmas1 oyunu ¢ekici ve siirekli oynanabilir hale getirmektedir (Varisoglu vd. 2013).

Teknoloji diinyasindaki gelismeler hayatin bir¢ok alanini etkiledigi gibi gocuk oyunlarini
da etkilemis, gercek oyunlardan sanal ortamlarda oynanan oyunlara gecisi saglamistir.
Dijital oyunlar baslangigta ¢ocuklarin oyun aliskanliklarini etkilemese de oyunlardaki
gerceklik benzetiminin arttirilmasiyla daha fazla tercih edilir hale gelmistir. Bu duruma
paralel olarak egitsel oyunlar da dijital ortama aktarilmis ve eglence unsurlariyla
zenginlestirilmistir (Esgin vd. 2011). Egitsel dijital oyunlarin kullanimi etkin 6grenme
ortamlar1 olusturmakta, ¢ocuklarin bilgiye kendi kendine ulasmasi ve problemler
karsisinda kendi kararlarini vermesi saglanmaktadir. Bu oyunlarin simif ortaminda
kullanilmasinda &gretmen rehber rolii istlenmekte, Ogrenci merkezli egitim

gerceklestirilebilmektedir (Sahin 2016).

2.3.4 Egitsel Robotlar

Giliniimiizde bircok alanda insanlarin islerini  kolaylastirmak i¢in robotlar
kullanilmaktadir. Bu alanlardan biri de egitimdir. Egitimde robot kullanimina iligkin
caligmalar yapilmakta, dgretmen robotlar gelistirilmekte, sinif ortaminda denenmekte,
eksik yonlerinin tespit edilmesine ve iyilestirilmesine yonelik caligmalar yapilmaktadir.
Egitim robotlar1 sahip olduklar1 yapay zeka ile sinifta 6gretmen roliinii iistlenebilmekte,
thtiyac duyulan tekrarlar1 yapabilmekte, c¢ocuklarin davraniglarina uygun tepkiler
verebilmekte, dikkat ¢ekme, giidiileme gibi faaliyetler ile amaca uygun Ogrenme
etkinliklerini gerceklestirebilmektedir (Aslan 2014). Egitim robotlarinin, 6gretecegi konu
icin Onceden programlanmasinin gerekmesi, smif icinde gelisebilecek egitim disi
durumlarda sinif kontroliinii saglamasinin miimkiin olmamasi, gercek bir 6gretmen gibi
cocuklarin duygusal durumlarina gore silireci ydnlendirememesi bu robotlarin
Ogretmenlerin yerine gecemeyecegini, ogretmenler tarafindan yardimci bir materyal

olarak kullanilabilecegini gostermektedir (Sharkey 2015).
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Alanyazinda egitim robotlarinin gelistirilmesi ve kullanilabilirliginin belirlenmesine
iliskin ¢alismalar mevcuttur. Bunlardan Tanaka ve Kimura (2010) ¢alismasinda okul
oncesi egitim siiflarinda egitim ortamlarin1 zenginlestirmek i¢in bir robot gelistirmis,
cocuklar ile robot arasindaki sosyallesmenin gelisimi hakkinda siirekli gozlemler
yapmistir. Temel diizeyde diyalog yetenegine sahip olan bu robotlara selamlasma ve
takdir etme gibi sozciikler cocuklar tarafindan Ogretilmekte, cocuklar ogretirken
o0grenmekte ve robotun 6grenmesiyle yeni bilgiler 6grenmeye motive olmaktadir. Elde
ettikleri bulgular c¢ercevesinde akilli oyuncagin ¢ocuklar1 6grenmeye tesvik edecek bir

arag olarak kullanilabilecegini belirlemistir.

Hashimoto vd. (2013) dnceden programlanmis bir insansi robotun fen bilgisi dersinde
ogrencilerle etkilesimini incelemistir. Robotun ogrencilerle etkilesim kurarak dersi
tamamlayabildigi ifade edilmistir. Resim 2.1°de alanyazinda calismalarda kullanilan

egitim robotlarina ait resimler gosterilmektedir.

ENGKEY IROBI

Resim 2. 1 Alanyazinda ¢alismalarda kullanilan egitsel robotlarina ait resimler.

Lapeyre vd.(2014) karsisindaki insanin fiziksel hareketlerini taklit edebilen agik kaynak
kodlu bir robot gelistirmistir. Robot &grencilerin drama ve dans egitimlerinde
kullanilmistir. Koreografi dgretiminde basarili olmustur. Her yasta drama egitimi igin

kullanilabilecegi belirlenmistir.
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Amanatiadis vd. (2017) yaptiklar1 ¢aligmada otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklara
sosyal alanda iyilesmeleri icin NAO isimli insansi robotlarla taklit egitimi vermistir.

Calisma sonunda ¢ocuklarin sosyal davranislarinin iyilestirilebilecegi belirlenmistir.

Yun vd. (2011), bir 6gretmenin uzaktan kontrol edebildigi Engkey ismi verilen bir robot
gelistirerek Ingilizce egitiminde kullanmigtir. Ogretmen, sinifta robot tarafindan iyi bir
sekilde temsil edilebilmektedir. Calismada dgrencilerin Ingilizce egitimi sirasinda robota
ilgi gosterdikleri, kendilerini rahat hissettikleri gézlemlenmis, 6grencilerin bagarilarinda

artis belirlenmistir.

Lee vd. (2010), Mero ismi verilen bir robot gelistirmis, bu robotla ilkogretim
Ogrencilerine sesleri ve kelimelerin telaffuzlarini 6gretmeye calismistir. Robotla
etkilesim halinde olan ¢ocuklarin konusma becerilerinin arttigi, kelimeleri daha dogru

telaffuz ettikleri belirlenmistir.

Hamdan vd. (2017) 6grenme gii¢liigii olan 6grencilere NAO robotlar yardimiyla Ingilizce
egitimi verilmesini saglamig ve sonuglarni degerlendirmistir. Calisma sonucunda
ogrencilerin robotla etkilesim saglamak igin isteklilik gosterdikleri, Ingilizce dili

yeterliliklerinin normal seviyeye ulastig1 belirlenmistir.

Han vd. (2008) evde egitim robotu olarak tanimlanan IROBI isimli robotu ¢ocuklara
Ingilizce egitimi vermek amaciyla kullanmis ve sonuglari incelemistir. Buna gore
cocuklarin robotla gerceklestirdikleri egitimde; ses bandi, bilgisayar programlart ve

kitaplara oranla daha iyi Ingilizce 6grendikleri belirlenmistir.

Conti vd. (2019) calismasinda egitim i¢in kullanilan 6grenmeyi destekleyici robotlarin
anaokulu ¢ocuklari iizerindeki etkisini incelemistir. Caligmada 81 anaokulu 6grencisinin
masal anlatan insansi bir robotla zaman gecirmeleri saglanmistir. Calisma sonucunda
robotlarin kiiclik ¢ocuklar icin dikkat ¢ekici ve motive edici oldugu, ezberlemelerini
kolaylastirdigini, robotun insan davraniglari ile benzerlik gosteren jest ve mimiklerin

ogrenciler tarafindan olumlu karsilandig1 belirlenmistir.
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Alanyazinda bulunan egitimde robot kullanilmasiyla ilgili ¢alismalar tasarim ve
uygulama siireclerini i¢ermektedir. Caligmalarda, gelistirilen 6gretici robotlar egitim
ortamlarinda kullanilmis, robotlarin 6grenciler igin iyi bir egitim araci, 6gretmenler i¢in

1yi bir yardime1 materyal oldugu sonucuna ulagilmistir.

2.4 Yapay Zeka

Zeka; TDK (2019) sozliigiinde “Insanin diisiinme, akil yiiriitme, objektif gercekleri
algilama, yargilama ve sonug ¢ikarma yeteneklerinin tamami” olarak tanimlanmaktadir.
Yapay zeka ise insana 6zgii bu davraniglarin bilgisayarlar tarafindan taklit edilmesi olarak

ifade edilebilir.

Yapay zeka; kullanimi, yapilandirilmast ve gelistirilme siirecleri ile karmasik bir
kavramdir. Tanimi da farkli bilim adamlari tarafindan farkli sekillerde yapilmaktadir.
Yapay zeka, zihinsel fonksiyonlarin matematiksel formiillerle modellenmesi ve sistemler
izerinde uygulanmasini amaglayan bir disiplindir. Genelleme ve anlam ¢ikartma gibi iist
diizey biligsel siireglerin bir bilgisayar ya da bilgisayar tarafindan kontrol edilen bir
makine tarafindan gerceklestirilmesidir (Nabiyev 2012). Sen (2018); insan zekasinin
sadelestirmeler yapilarak bilgisayar yazilimina ¢evrilmesini yapay zeka olarak ifade
etmistir. Yapay zeka, sosyal ve ekonomik yasami kolaylastirmak i¢in insan beynine ait
islevlerden esinlenerek meydana getirilmistir. Sagiroglu vd. (2003) ise insan beynine ait
diisiinme, yorumlama ve O6grenme gibi durumlarin programlama yontemiyle taklit

edilerek problem ¢6zme amaciyla kullanilmasi olarak tanimlamaktadir.

Yapay zekada insanin biyolojik sinir sistemini taklit edilmesi ve insan gibi diisiinebilen
makineler gelistirilmesi amaglanirken bazi bilim adamlari bunun sinirli olabilecegini
belirtmistir. Searle (1990); bilgisayarlarin sadece iizerinde tasidiklar1 programi
islettiklerini, sembolleri 6grendiklerini fakat anlamlandiramadiklarini, sembollere soyut
anlamlar katmadan yapilan islemlerin makinelerin zekasinin insan zekasi ile esdeger
tutulamayacagini ifade etmistir. Yapay zeka tanimlar1 farkl sekillerde yapilmakta olsa
bile, birlesilen ortak nokta yapay zeka yazilimlarina sahip bilgisayarlarin mevcut verileri

kullanarak zeki kabul edilebilecek davraniglarda bulunmasidir. Yapay zeka tanimai siireg
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icerisinde degismekte ve gelismektedir. Onceden hesap makinesi zeki bir sistem olarak
goriilmekteyken, buglin zeki sistem tamimlamasi iist diizey teknolojiler igin
yapilmaktadir. Egitimde yapay zeka tekniklerinin kullanimi ile ilgili alanyazin

incelemesinde asagidaki ¢alismalara ulagilmistir.

Erdermir ve inge¢ Kandil (2014) Fizik dersi konularinin bir bdliimiinii web tabanli zeki
Ogretim sistemlerine uyarlayarak O0grenmenin zaman ve mekan bagimliligi olmadan
gerceklesmesini saglayip, zeki ogretim sisteminin basartya etkisini incelemistir. Zeki

Ogretim sisteminin bagarty1 arttirdigini belirlemistir.

Williams (2018) calismasinda okul 6ncesi donemde 4-6 yas araligindaki ¢ocuklara, okul
oncesi odakli programlama miifredatin1 uygulamak icin yapay zeka tabanli uygulamali
arag seti gelistirerek, ¢ocuklar tizerindeki etkisini arastirmistir. Bu arag setinin miifredatin

Ogretimi agisindan basarili oldugunu belirlemistir.

Edwards ve Cheok (2018) yaptiklar1 caligmada, gelecekte yapay zekali robot
ogretmenlerin kullanilacagi egitim siniflarinin tasarimini ve bu 6gretmenlerin sahip

olmas1 gereken olas1 6zellikleri belirtmislerdir.

Webel ve Otten (2016) yaptiklar1 ¢alismada, bir kagitta yazili olan denklemi goriintii
isleme teknigi ile algilayip ¢6zen mobil uygulama gelistirmis, sinif i¢ginde kullaniminin

faydalarini ve kisitliliklarini aragtirmistir.

Ponce vd. (2017) galismalarinda ilkdgretim okullarinda matematik 6gretmek icin LEGO
robotlarini ve Labview programini kullanarak bir matematik 6gretmeni gelistirip bulanik
mantik sistemine dayal1 yeni bir platform hazirlamistir. Cocuklarin matematik bilgisinin
gelismesinin yaninda robotik, isbirlikli calisma ve bilgisayar bilimi gibi farkli konularda

beceri kazandiklari belirtilmistir.
Malik vd. (2019), yapay zekanin egitim alanina katkisini, 6gretim ve 6grenci basarisini

degerlendirmedeki roliinii 6zetlemek amaciyla bu alanda diinya genelinde yapilan

caligmalar1 derinlemesine analiz etmistir.
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Dogan ve Kubat (2008) yaptiklari ¢calismada; kullaniciya, degisen sartlara ve ihtiyaclara
cevap verebilen, zeki Ogretim sistemlerinde kullanilacak diizenleyici bir modiil

gelistirmistir.

Uzun (2008) meslek lisesinde egitim goren Ogrencilerin alan tercihlerini dogru
yapabilmeleri i¢in onlar1 kendilerine uygun alanlara yonlendiren bir uzman sistem

tasarimi gergeklestirmis ve bu siirecte bulanik mantik yonteminden yararlanmistir.

Ocal (2016), dgrencilerin basar1 durumlarmi Slgmek i¢in bulanik mantik ydntemini
kullanan bir zeki 6gretim sistemi gerceklestirerek, gelistirdigi sistemi klasik yontemlerle

kiyaslamustir.

Dogan ve Aktas (2011), 6grenme-0gretme siirecinde Ogretmenin yerine gegen ve
ogrenciye rehberlik etme kabiliyetine sahip zeki 6gretim sistemi tasarlamak i¢in ¢alisma
yapmis, Ogrenen modiil ve Ogretici modiil etkinligini c¢ogaltan yeni bir modiil
gelistirmistir. Calismada degisen Ogrenci seviyelerine uygun olarak kendini
diizenleyebilen bir modiil gelistirilmistir. Uygulamada kullanilan zeki 6gretim sistemi
zamanla degisebilen kullanici seviyeleriyle birlikte degisen ihtiyaclara da cevap vererek

egitime katki sagladig goriilmiistiir..

Aric1 ve Karaci (2013), ses taniyan ve sentezleyen bir zeki 6gretim sistemi tasarlamistir.
Gelistirilen zeki 6gretim sisteminin kalict ve hizli bir 6grenme sagladigini ortaya

koymustur.

Egitimde yapay zeka kullanimina iligkin ¢caligmalar genellikle zeki 6gretim sistemi olarak
gerceklestirilmis, egitim siiregleri geleneksel egitimle kiyaslanmistir. Yapay zeka
teknikleriyle gelistirilen egitim materyallerinin egitim siireclerinin etkililigini arttirdig

goriilmektedir.
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2.4.1 Yapay Zeka Teknikleri

Yapay zeka tanimi ¢ok genis bir alan1 kapsamaktadir. Alana 6zel ¢aligmalar yapilmasi
gerekliligi yapay zekanin alt ¢aligma alanlarinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bilgisayar
teknolojisindeki gelisime paralel olarak o6zellikle son yirmi yilda ulagim alaninda
karsimiza ¢ikan ve sezgisel olarak ¢oziilebilen ya da ¢oziilmesi matematik teknikler ile
miimkiin olmayan gercek hayat problemlerini ¢6zmeye yonelik ileri teknikler yapay zeka

teknikleri olarak adlandirilir (Tektas vd. 2002).

2.4.1.1 Uzman Sistemler

Uzman sistemler yapay zekanin en ¢ok bilinen alt dallarindandir. Problem ¢6ziimlerinde
bir uzman gibi hareket eden programlara uzman sistem adi verilir. Uzman sistemler; veri
isleme siirecinde bilgi isleyebilen insan zekasina benzemeyi hedefleyen bir uygulamadir
(Allahverdi 2002). Uzman sistemler bir problemin ¢éziimiinde insan zekasini, davranisini
ve diislincesini taklit etmeye caligmaktadir. Bilgilerin bilgi tabanina depolanmasi, bir
problemle karsilagildiginda bilgi tabaninda bulunan bilgileri kullanarak ¢ikarim
yapilmasi esasina uygun olarak ¢alisir. Uzman sistemler ¢ikarimlarini 6nceden belirlenen
cok sayida kural ya da deneyimler ¢ergevesinde olusturur (Naser ve Alhabbash 2016).

Sekil 2.1’de uzman sistemlerin yapis1 gosterilmektedir.

Kullanic

(UzmanSistem )

Cikanm Mekanizmasi B Sistem Veri

Tabar

Sistem Bellegi

Sekil 2.1 Uzman sistem yapisi (Bozdemir 2019).
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Uzman sistemin bilgi tabaninda, yayinlanmis veya yayinlanmamis kaynaklardan elde
edilen bilgiler kullanilmasi gerektiginde, bilgi tabanindan ilgili bilgilere kolaylikla
erisebilecek bir yapiya sahiptir. Karar verme asamasinda bilgiler degerlendirilerek bilgi

tabanindaki verilerin kilavuzlugunda sonuca ulasmaktadir (Bozdemir 2019).

2.4.1.2 Zeki Etmenler

Zeki etmeler, bir uygulama veya organizasyon i¢in hazirlanmis yazilimlardir. Islemlerin
karmagiklig1 elde edilen verilerin analizini zorlastirmaktadir. Bunun i¢in ¢esitli yazilim
ve uygulamalara gereksinim duyulmaktadir. Zeki etmenler, var olan Kkarar
mekanizmalarini sadelestirerek karar asamasinin yalinlasmasi ve insan etmeninden
kaynaklanan hatalarin yok edilebilmesi amaciyla bilisim sistemleri ile kullanilmaktadir.
Zeki etmenler alternatif ¢oziimler iireterek karar vermek i¢in gorsel ve grafiklerden de
yararlanarak yardime1 olmaktadir (Unal 2009). Yapay zeka ile bilisim sistemlerine dahil
bir yazilim olarak goriilebilecek zeki etmenler ¢ok ¢esitli alanlarda, 6rnegin hava trafik
kontrolii  gibi karmasik durumlart olan farkli sistemlerde de kullanilabilmektedir.
Datta’ya (2007) gore zeki etmenler farkli tiirden verileri, birgok kaynaktan temin ederek
¢Oziimleme yetenegine sahiptir. Jiao ve Shi (1999) c¢alismalarinda, zeki etmenlerin
ozelliklerini araytizle ilgili 6zellikler, akil ile ilgili 6zellikler ve otonom proaktif 6zellikler

olarak siniflandirmaktadir. Sekil 2.2°de zeki etmen sisteminin yapist gosterilmektedir.

ZEKi ETMEMLER
KAVRAMA
ALGILARA EYLER
F 3
Y
CEVRE

Sekil 2.2 Zeki etmen sisteminin yapisi (Aydin 1997).
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Zeki etmen sisteminde gergeklesecek eylem g¢evre biriminden mesajlari algilama birimi
ile alir kendi bilgisini kullanarak yapilacak davranisa karar verir ve bir eylem olusturmak
lizere c¢evre biriminde davranisi uygular. Bu islemlerle belirlenen davranis

gergeklestirilmis olur (Aydin 1997).

2.4.1.3 Yapay Sinir Aglan

Yapay Sinir Aglar1 (YSA) beyin yapisina benzer sekilde, baglantilar araciligiyla birbirleri
ile etkilesime gecen elemanlardan olusan dagitilmig veri isleme yapisidir. En farkli

0zelligi deneyimlerini degerlendirerek dgrenebilmesidir (Ugur ve Kinaci 2006).

Yapay sinir aglar1 genellikle zaman serisi, iliskilendirme, optimizasyon, dogrusal
olmayan sistemler, simiflandirma modellemelerinde kullanilmaktadir (Warner ve
Manavendra 1996). Yapay zeka ¢esitli problemlere farkli matematiksel algoritmalar ile
degisik ¢oziimler iiretebilmektedir. Bu algoritmalar denetimsiz ve denetimli olarak iki
ana mekanizma ile islem yapmaktadir. Denetimli uygulamalardaki egitim ve gelisim
stirecinde ¢iktilar ve girdiler arasindaki farklar1 yapay zekanin 6grenmesi beklenir (Deo

2015). Sekil 2.3’te yapay sinir aglarinda kullanilan genel bir sinir ag1 hiicresi 6rnegi

gosterilmektedir.
Girdiler Aduchklar Toplama iglevi Aktivasyon Cikag
X - Wh
Xz || Wz
X3 Wz » f(z) i
X4 | Wi
Xi T Wi

Esik

Sekil 2.3 Yapay sinir ag1 hiicresi (Budake¢1 ve Akkus 2011).
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Girdiler x; semboliiyle ¢cevreden edindigi bilgiyi 1 numarali esikteki gibi sinire iletirken
agirlik (wy) ile garpilarak esik degeri (bj) ile toplanir. Agirlik sinir tarafindan algilanan
giriglerin etkisini 6l¢en katsayidir. Toplama islemi ise aglarin ait oldugu girdilerin
carpiminin toplamlarini uygulamanin islevine ulastirir. Daha sonra uygulama aktivasyon
fonksiyonu ile islem yaparak islemi tamamlar. Yapilan islem y;i ¢ikisi ile tamamlanir

(Budake1 ve Akkus 2011).

2.4.1.4 Genetik Algoritmalar

Dogal yasamda var olan en gii¢lii ve en iyinin yasamasi kuralin1 benimseyen genetik
algoritmalar, siirekli en iyi ¢oziimii iiretme odakli ¢aligmaktadir. Mevcut problemin
¢Oziimiinde, hangi ¢6ziimiin daha iyi oldugunu belirlemek i¢in uygunluk fonksiyonu ve
bu ¢oOziimiin daha 1iyisini {retmek icin kopyalama, degistirme operatorleri
kullanilmsktadir. Genetik algoritma recombination 6zelligi ile ¢oziimlerin arasindan iyi
olanlar1 secerek kotii olanlar elemektedir. Coziimiin en iyi olmast onun secilme
olasiligin artirir ancak bu kesin degildir. Ciinkii daha iyi bir ¢6ziim i¢in ¢aligmaya devam

edecektir (Gen ve Lin 2007).

Genetik algoritmalar dogal secilim ve kalitsal mekanige benzeyen arama islemlerinin
timiidiir. Kullanildig1 alanlar incelendiginde o6zellikle araglarin yon tayini problemleri
icin farkli yaklasimlarla ¢ézlimler olusturmaktadir (Soyaslan 2010). Bu algoritma biiyiik
ve lineer olmayan ¢oziilemeyen uzaylarin bulunmasinda olduk¢a 6nemlidir (Salhi ve

Nagy 1999).

2.4.1.5 Bulanik Mantik

Bulanik mantik yontemi insan mantiginin ¢alisma sisteminin yaklasik olarak
modellenmesini saglamaktadir. Bu yontem kullanilarak akilli sistemlerin tasarlanmasi
miimkiindiir (Kocabas 2017). Klasik mantikta siniflandirma yapilirken elemanin kiimeye
ait olup olmadig1 net bir sekilde ifade edilmektedir. Varlik, kiimenin elemanidir ya da
eleman1 degildir seklinde ifade edilebilir. Bulanik mantik ise kismi {iyelik kavramini

igerir. Varlik birden fazla kiimeye ait olabilir ya da kiimenin kismi iiyesi olabilir (Tiryaki
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ve Kazan 2007). Karmasik sorunlarin ¢oziilmesinde bulanik mantik, klasik yontemlere
gore daha kesin sonuclar iiretmektedir. Bulanik mantik, klasik kontrolden yapay zeka
algoritmalarina gecisi saglamaktadir (Durmaz 2015). Sekil 2.4’de bulanik mantik

sisteminin yapist gosterilmektedir.

KURAL TABANI
GiRis I
CIKARIM CIRIS
» BULANIKLASTIRMA |, ARTR || DURULASTIRMA
BiRimi —*

Sekil 2. 4 Bulanik mantik sisteminin yapist (Giindogdu vd. 2016).

Bulanik mantik sisteminde olay bulaniklastirilmakta, kural taban1 kullanilarak ¢ikarimda

bulunulmakta, ¢ikarim netlestirilerek sonug tiretilmektedir.

2.4.1.6 Makine Ogrenmesi

Makine 6grenmesi bir¢ok farkli matematiksel ¢6ziim kullanarak var olan verilerden
edinilen bilgi ve bu bilgilerle varsayimda bulunabilen yontemlerdir. Makine 6grenmesi
genis bir uygulama alanina sahiptir. En ¢ok tercih edilenleri; yiliz tanima, konusulan dili
anlama, optik karakter, posta filtreleme, tibbi kullanim alanlari, teshis ve tanilama, obje

tanima gibi uygulamalardir (Rende vd. 2016).

Makine 6grenmesi: denetimsiz grenme, denetimli 6grenme ve yar1 denetimli 6grenme
olarak {i¢ gruba ayrilmaktadir (Onan ve Korukoglu 2016 ). Denetimli 6grenme bir
sistemin etiketli veriler kullanmak yoluyla egitilmesi ve O6grenmenin saglanmasidir.
Denetimli 6grenme modelinde problem, siniflandirma problemi olarak degerlendirilir ve
egitilmis sistem, tahmin ve tanima amaciyla kullanilir. Denetimli 6grenme modeli i¢in en
yaygin tercih edilen algoritmalari; karar agaglari, destek vektdr makinesi, rastgele orman

agaclari, yapay sinir aglari, k en yakin komsu, lojistik regresyon, Multinom Naive Bayes
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ve Naive Bayes algoritmalaridir (Bilgin 2017). Sekil 2.5’te denetimli makine 6grenmesi

algoritmasi gosterilmektedir.
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Sekil 2. 5 Denetimli makine 6grenmesi algoritmasi (Bilgin 2017).

Biiyiik veri kaliplarinin bulundugu problem durumlarda istatistiksel ve ileri makine
Ogrenmesi, hizli ve objektif sonuglara ulagsmak i¢cin makine 6grenmesi kullanilmaktadir

(Yaprakli ve Erdal 2016).
2.4.1.7 Derin Ogrenme

Derin 6grenme makine Ogrenmesinin bir dalidir. Yapay sinir aglarinda olan gizli
katmanlarin sayisinin artirilmasiyla veri kiimelerinin egitilmesi islemidir (Dogan ve

Tiirkoglu 2019).

Derin 6grenme sinyal, goriintii, dil isleme, ses tanima gibi bir¢cok farkli islem i¢in
kullanilmaktadir. Derin 6grenmede yapilan siniflama isleminde dogruluk orani egitim
i¢cin kullanilan goriintii karesinin sayisinin fazlaligina baghdir (Rathi 2018). Fakat fazla
veri islemeye calismak sistemin 6grenmesini yavaglamaktadir. Bu durum asir1 6grenme

olarak isimlendirilir (Kin 2019).
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2.4.1.8 Zeki Ogretim Sistemleri

Bilgisayarlar giiniimiizde egitim ve 6gretimin 6nemli bir pargasidir. Bilgisayarin egitimde
kullanilmasi, zamandan ve mekandan bagimsiz olarak 6grenme faaliyetlerinin
gerceklestirilmesine imkan saglamaktadir. Bilgisayar sistemleri kullanilarak 6grencilere
uygun yontemlerle egitim veren yazilimlar gelistirilmektedir. Bu yazilimlar en gelismis
olani, yapay zeka ve bilgisayar teknolojilerinin bir arada kullanildig1 zeki 6gretim
sistemleridir (Almurshidi ve Naser 2017). Zeki O6gretim sistemleri; kime, neyi, nasil
Ogretecegini bilen, yapay zeka tekniklerinden yararlanilarak olusturulmus bilgisayar

yazilimlaridir (Nwana 1993).

Bireysellestirilmis egitim, 6grenmeyi etkili ve kalic1 hale getirmektedir. Kalabalik smif
ortamlarinda bire bir egitim verilmesi miimkiin degildir. Bu sebeple egitim imkanlarmin
ve kalitesinin arttirilabilmesi i¢in zeki 6gretim sistemleri gerekli hale gelmektedir (Dogan

ve Kubat 2008).

Zeki O0gretim sistemi dort ana bilesenden meydana gelmektedir. Bunlar alan modeli,
o0grenim modeli, 6grenci modeli ve kullanici arabirimidir. Sekil 2.6’da zeki 6gretim

sisteminin temel yapis1 gosterilmektedir.

ALAN
MODELI

OGRETiM GGHEN?'
+ » MODEL

MODELI

KULLAMICI ARABIRIMI

Sekil 2. 6 Zeki 6gretim sisteminin temel yapisi (Dag ve Erkan 2004).

Alan modeli zeki Ogretim sisteminde bulunan igeriklerin, Ogrencinin tarafindan

ogrenilmesi istenen bilgilerin, kazanimlarm bulundugu modiildiir. Ogrenci modelinin

31



gorevi her Ogrencinin 6grenme performansini degerlendirmek ve bilgi seviyesini
belirlemektir. Ogretim modelinde, zeki dgretim sisteminde kullanilacak olan ydntem,
teknik, pekistiregler ve doniitler belirlenmektedir. Kullanici arabirimi, zeki 6gretim
sistemi ile kullanic1 arasindaki iletisimi saglamaktadir. Kullanimi kolay, anlasilir ve sade
bir yapiya sahip olmasi gerekmektedir (Karaosmanoglu 2007). Zeki 6gretim sistemi
bilesenlerine kullanici arabirim modeli de dordiincii bilesen olarak eklenmistir. Sistemi
olusturan bilgi alanm1 modeli, kullanici modeli, 6gretici model ve kullanici arabirimi

modeli birbirleriyle iletisim halindedir (Dag ve Erkan 2004).

2.4.2 Egitimde Yapay Zeka Tekniklerinin Kullanim

Egitimde kullanilan arag¢ gerecler, yapay zeka teknikleri ile gelistirilerek ve
giiclendirilerek zeki canlilarin diisiinme becerisini taklit eden, farkli kosullara uyum
saglayan, iletisim kurabilen materyallere doniismektedir (Ugur ve Kinaci 2006). Yapay
zeka teknikleri ile gelistirilen yazilim ve bu yazilimlar1 kullanan materyallerin egitimde

kullanimi her gecen giin artmaktadir.

Yapay zekanin egitimde kullanimina iliskin ¢alismalarda, yapay zeka yontemlerinin ayri
ayr1 ya da birka¢ yontemin bir arada kullanildig1 goriilmektedir. Alanyazinda egitimde
yapay zeka kullanimina ait ¢ok sayida caligmaya rastlanmakla birlikte bu c¢aligmalarin
genellikle 6lgme degerlendirme ile iligkili oldugu goriilmektedir. Yapay zeka destekli

materyal tasarimina iliskin ¢calismalar sinirli sayidadir.
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3. YONTEM

Bu boéliimde; arastirmanin deseni, ¢alismada yer alan katilimcilar, veri toplama araglari,

verilerin analizi, tasarim, gelistirme ve uygulama siireci hakkinda bilgi verilmistir.

3.1 Arastirmanin Deseni

Calismanin temel amaci; okul Oncesi donem ¢ocuklar1 i¢in G6gretici bir oyuncak
tasarlamak ve bu oyuncagin ¢ocuklarin kavram gelisimini destekleyiciliginin okul dncesi
Ogretmenlerinin ve ebeveynlerin gorilisleri dogrultusunda belirlemektir. Calismada
tasarim tabanli arasgtirma yontemi kullanilmistir. Tasarim tabanli arastirma yontemi,
analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama basamaklarinin istenen tasarim elde edilinceye
kadar planli bir sekilde tekrarlandigi, gercek uygulama ortaminda tasarimci ve
katilimcilarin igbirligi igcinde ¢alistigi, egitim uygulamalarini iyilestirme amaciyla
gerceklestirilen sistematik bir yontemdir (Wang ve Hannafin 2005). Sekil 3.1°de tasarim

tabanli arastirmanin uygulama basamaklari gosterilmektedir (Kuzu vd. 2011).

Problemin tanmlanmast

3
Problemin kuramsal olarak imcelenmesi

i
Var olan tasarm prensiplen ve kuramlar ile tasarmm yapdmast

'

Veri toplama sfirecinin planlanmasi P— Tasarimm diizeltilmesi, yenilenmesi
1&
Y

Tasarmm uygulanmas: Karar verme ve tasarm plams
[

Y
Verl toplanmast ve verilenn analiz

y
Arastirma raporunun yazimast

Sekil 3.1 Tasarim tabanli aragtirma uygulama basamaklar1 (Kuzu vd. 2011).
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Bu yontemde, tasarimci tarafindan tasarimin birinci siiriimii gelistirilerek uygulamasi
gerceklestirilir. Uygulama siirecinde tasarimin ¢aligsmast kontrol edilerek eksik yanlar
ortaya cikarilir. Tasarimci ilk uygulamadan elde ettigi verileri kullanarak tasariminda
diizenlemeler yapar ve tekrar uygulama gercgeklestirir. Bu slire¢ sonunda tasarim, hatalari
giderilmis ve verimli calisan bir yapiya sahip olur. Caligmanin son asamasinda arastirma

raporu yazilir.

Tasarim tabanli arastirma yontemi; egitim alaninda yapilan akademik ¢alismalardan elde
edilen sonuglarin bir tasarima donistiiriilerek egitime entegre edilmesini saglamasi
acisindan 6nemlidir (Gravemeijer ve Cobb 2006). Ayrica tasarim tabanli arastirma
yontemi; egitsel materyal, kuram ve yazilim gelistirmeye iligkin ¢alismalarda 6nemli bir

role sahiptir (Barab ve Squire 2004).

3.2 Calisma Grubu

Calisma grubu, amagli drnekleme yontemlerinden tipik durum 6rnekleme yontemi ile
olusturulmustur. Tipik durum 6rnekleme, evrende bulunan fazla sayidaki durum i¢inden
aykirt olmayan tipik durumlarin belirlenmesi ve bu durumlara uygun gruplarin

secilmesidir (Biiylikoztirk vd. 2019).

Calisma grubunu; 2019-2020 Egitim Ogretim yilinda Afyonkarahisar il merkezinde
bulunan iki bagimsiz anaokulunda 4-5 yas grubundaki siniflarda 6grenim gérmekte olan
185 cocuk, sekiz okul oncesi 6gretmeni ve 10 ebeveyn olusturmaktadir. Calismaya
katilan 6grencilerin cinsiyetlerine ve yas gruplarma gore dagilimlart Cizelge 3.1°de

gosterilmektedir.

Cizelge 3.1 Cinsiyetlerine ve yas gruplarina gore ¢aligmaya katilan 6grenci sayilart.

Erkek Kiz Toplam
4 Yas Grubu 40 36 76
5 Yas Grubu 53 56 109
Toplam 93 92 185
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Calisma grubundaki ¢ocuklarin %350,27’si erkek, %49,73’1 kizdir. %41°1 4 yasinda,
%58,9’'u 5 yasindadir. Ebeveyn katilimcilarin tamamini ¢ocuklarin  anneleri

olusturmaktadir.

3.3 Veri Toplama Araclar

Nitel aragtirma yonteminde, durumun ¢ok boyutlu olarak incelenmesi ve farkli veri
toplama araclarindan yararlanilmasi gerekmektedir. Calismada verilerin toplanmasinda;
Ogretmen goriisme formu, ebeveyn goriismelerinde yari yapilandirilmis  ebeveyn
goriisme formlari, ¢ocuklarin gézlemlenmesinde ise ¢ocuk gozlem formu kullanilmistir.
Gorlisme ve gozlem formlarindaki maddeleri belirlendikten sonra amaca ve 6rnekleme
uygunlugu acisindan 2 uzmandan goriis alinmis, bu goriisler dogrultusunda diizenlemeler

yapilarak formlara son sekli verilmistir.

Uygulama 6ncesinde, uygulama siirecinde ve uygulama sonrasinda verilerin toplanmasi,
calisma plan1 (EK 1) dogrultusunda gerceklestirilmistir. Calisma grubunda bulunan
ebeveynler, bilgilendirilmis onam formu (EK 2) ile kendilerinin ve ¢ocuklarinin
calismaya katilimlarim1i onaylamis, c¢ocuklara ait gorsellerin ¢alisma raporunda

kullanilmasina izin verdiklerini beyan etmislerdir.

3.3.1 ihtiyac Analizi Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Goriigsme; kisilerin herhangi bir konu hakkindaki bilgi, diisiince ve tutumlarmin ve bu
tutum ve davraniglarin nedenlerinin ortaya ¢ikarilmasinda uygulanabilecek en hizli
yontemdir. Bu yontem Ozellikle konu uzmanlarindan ve okuma yazma bilmeyen
cocuklardan veri toplamak igin tercih edilebilir. Bir¢ok kisi diislincelerini sozlii olarak
daha kolay ifade edebilmektedir. Goriismelerden derinlemesine anlamlar elde

edilebilmektedir (Karasar 2005).
Okul o6ncesi 0gretmenlerinden, ¢ocuklarin kavram gelisimini desteklemek amaciyla

kullandiklar1 ya da gereksinim duyduklari materyaller ile cocuklarin bu materyallerden

yararlanabilme durumlarina iliskin sorunlarin belirlenmesi amaciyla 15 agik uglu sorudan
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olugan bir goriisme formu hazirlanmigtir. Calismanin amaci g¢ergevesinde sorularin
uygunlugunun incelenmesi i¢in 2 okul dncesi uzmanindan goriis alinmis, belirlenen
diizenlemeler yapilarak 12 sorudan olusan ihtiya¢ analizi goriisme formu (EK 3)

olusturulmustur.

3.3.2 Ogretmen Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Birinci ve ikinci prototip oyuncaklar hakkindaki 6gretmen goriislerinin belirlenmesi i¢in
Ogretmen yar1 yapilandirilmis goriisme formu (EK 4) kullanilmigtir. Yar1 yapilandirilmig
goriisme formu 17 maddeden olusmakla birlikte daha detayli veri toplanabilmesi

amaciyla sorular gerektiginde esnetilmistir.

3.3.3 Ebeveyn Yari Yapilandirilmis Goriisme Formu

Birinci ve ikinci prototip oyuncagin cocuklar tarafindan kullanilmasinin ardindan
oyuncak hakkindaki goriislerinin belirlenebilmesi icin ebeveynlerle goriisme
gerceklestirilmis, ebeveyn yari yapilandirilmis goriis formu kullanilmistir (EK 5).
Goriisme formu 12 agik uglu sorudan olugsmaktadir. Ebeveynlere oyuncak hakkindaki
goriislerinin yami sira ¢ocuklarmin teknolojiye olan ilgisi, oyun ve oyuncak tercihi

hakkinda sorular yoneltilmistir.

3.3.4 Cocuk Gozlem Formlari

Cocuklarin davranislari; birinci ve ikinci prototip oyuncagin gelistirme siirecinde
calismanin her agsamasinda gézlemlenmistir. Oyuncagin ¢ocuklara tanitilma ani, oyun
oncesi, oyun siireci ve sonrasinda c¢ocugun oyuncaga karsi tutumu, davranislari, oyun

sirasinda verdigi tepkiler, oyunu siirdiirebilme durumu gézlem formlarina kaydedilmistir.

Calismada 6 maddeden olusan renk oyunu ¢ocuk gozlem formu (EK 6), 4 maddeden
olusan sekil oyunu ¢ocuk gozlem formu (EK 7) ve 11 maddeden olusan hayvan isimleri
oyunu ¢ocuk gozlem formu (EK 8) kullanilmistir. Cocugun oyun i¢inde yapmasi gereken

gorevleri iceren maddeler arastirmaci tarafindan gozlem formlar1 iizerine yapti,
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yapamadi, destekle yapti olarak isaretlenmis ve her maddenin karsisinda bulunan

yorumlar boliimiine 6nemli goriilen hususlar not edilmistir.

3.3.5 Sistem Kullanlabilirlik Olcegi

Calismada birinci prototip oyuncagin kullanilabilirliginin belirlenmesi amaciyla John
Brooke (1996) tarafindan gelistirilen, Cagiltay (2011) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan
sistem kullanilabilirlik 6lgegi (EK 9) kullanilmistir. Sistem kullanilabilirlik 6lgegi 5°1i
Likert tipinde 10 maddeden olugsmaktadir. Bu dl¢ekte genel kullanilabilirlik seviyesinin
belirlenmesi i¢in her maddenin puanlari toplanmaktadir. Her maddenin puan degeri 0-4

puan arasinda degismektedir.

3.4 Yapay Zeka Tabanh Akillh Oyuncagin Tasarimi

Calismada okul oOncesi donemdeki cocuklarin, hayvan isimlerini Ogrenmelerini
kolaylastirmak, renk, say1 ve sekil kavram gelisimlerini desteklemek amaci
dogrultusunda, tasarim tabanli arastirma yontemi kullanilarak bir egitim materyali

tasarlanmis, gerceklestirilmis ve kavram kazanimini destekleme etkisi incelenmistir.

Calisma; uygulama oncesi, uygulama siireci ve uygulama sonrasi siire¢ olarak {i¢
asamadan olugmaktadir. Uygulama Oncesi siirecte; egitimde teknoloji kullanimi, okul
oncesi egitim, yapay zeka teknolojileri hakkinda alanyazin incelenmistir. Arastirma
yontemi ve aragtirma grubu belirlenmis, calismada kullanilacak veri toplama araglari
olusturulmustur. Calisma grubunda yer alan okul 6ncesi 6gretmenleri ile birlikte ihtiyag
analizi ¢aligmasi yapilmis, 6gretmenlerin ve 6grencilerin ne tiir materyallere gereksinim
duyduklar belirlenmistir. Yas grubuna uygun kazanimlar tespit edilerek bu kazanimlarin
hangi yontemlerle kazandirilabilecegi ilgili alayazin incelemesi ve uzman goriisleri
dogrultusunda belirlenmistir. Elde edilen bulgular cergevesinde bir akilli oyuncak
tasarlanmasi, kazanimlarin bir oyuncak yardimiyla ¢ocuklara kazandirilmasi
planlanmistir. Bu kapsamda bir prototip oyuncak gelistirilmesi, ¢aligma grubunda
bulunan cocuklarla, gelistirilen akilli oyuncagin etkilesiminin saglanmasi, eksikliklerin

belirlenerek giderilmesi ile nihai oyuncagm elde edilmesi uygulama oncesi siirecin
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islemleri olarak belirlenmistir. Sekil 3.2’de c¢alismanin uygulama siirecine ait islem

adimlar1 gosterilmektedir.

ALANYAAM
TARAMASI

ARASTIRMA
PROBLEMLERININ
BELIRLEMMES]

tiil 1Lillil

Sekil 3.2 Uygulama siirecine ait islem adimlart.
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Belirlenen ihtiyaglar ve kazanimlar ¢ergevesinde bir prototip oyuncak tasarlanmistir ve
gerceklestirilmistir. Birinci prototip oyuncak kendisine yaklastirilan farkli renkteki
oyuncaklarin renklerini sdylemekte, cocuklardan rengini sdyledigi oyuncaklar1 kendisine
yaklastirmasini istemekte, bu yontemle cocuklara renkleri 6gretmeye c¢alismaktadir.
Cocuklarin gelistirilen oyuncakla oynamasi saglanmistir. Siireci izleyen okul Oncesi
Ogretmenlerinin  goriigleri  dogrultusunda eksiklikleri belirlenmistir. Belirlenen
eksikliklerin giderilmesi, oyuncagin yazilim ve donanim olarak giiclendirilmesi
sonucunda ikinci prototip oyuncak ve nihai oyuncak elde edilmistir. Resim 3.1°de ilk

prototip, ikinci prototip ve nihai oyuncak gosterilmektedir.

Resim 3.1 Gelistirilen oyuncaklar.

Elde edilen bu oyuncagin, ¢ocuklarin kavram kazanimi tizerindeki etkisinin belirlenmesi

icin uygulama faaliyeti gergeklestirilmistir.

3.4.1 ihtiyac Analizi

Okul o6ncesi donem ¢ocuklarinin kavram gelisimini desteklemeye yonelik materyal
ithtiyaglarin1 belirleyebilmek amaciyla Afyonkarahisar il merkezinde bulunan Milli
Egitim Bakanlig1’na bagl bir bagimsiz anaokulunda 3 okul dncesi 6gretmeni ile goriisme

yapilarak ihtiya¢ analizi ¢caligsmasi gerceklestirilmistir.
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Okul 6ncesi 0gretmenlerinden, okul dncesi egitim programinda yer alan kazanimlarin
kazandirilmasi icin gereksinim duyduklar1 materyaller ve ¢ocuklarin bu materyallerden
yararlanabilme durumlarina iliskin sorunlarin belirlenmesi amaciyla gorisleri alinmistir.
Ogretmenlerinin sorulara verdikleri cevaplar EK 10°da gdsterilmektedir. Toplanan

veriler, betimsel olarak analiz edilmistir.

Ogretmenlerin verdigi cevaplar ¢ercevesinde elde edilen sonuglar sunlardr:

e Okul oncesi egitimde teknoloji kullanimi olumlu bulunmaktadir.

e Okul 6ncesi kurumlarinda teknolojik egitim materyalleri yeterli degildir.

e Ogretmenler teknoloji kullanimina iliskin hizmet i¢i egitime ihtiyag duymaktadir.
e Teknolojik ve geleneksel materyaller planli ve orantili olarak kullanilmalidir.

e Okulda teknolojik materyaller kullanilmasi ¢gocuklarin dikkatini gekmektedir.

Alanyazindaki ilgili caligmalar ve Ogretmen goriisleri cercevesinde, okul Oncesi
egitiminde kavram gelisimini desteklemek amaciyla gelistirilebilecek bir oyuncakta

bulunmasi istenen 6zellikler asagida gosterilen sekilde belirlenmistir.

e Cocukla etkilesim kurarak ¢ocugun egitime aktif katilimini saglamali.

e Gorsel ve isitsel 6gelerle desteklenmis olmali.

e (Cocuklarin dikkatini gekecek goriiniime ve igerige sahip olmall.

e (Cocugun yasina uygun olmali

e (Cocugun biligsel 6zellikleri dikkate alinarak tasarlanmis olmali

e Icerigi dogru sekilde aktarabilmesi igin tasariminda uzman gériisiinden yararlanilmis
olmali.

e Bilgisayar yazilimlarindan farkli olarak g¢ocuklarin dokunabilecekleri 3 boyutlu,
fiziksel bir yapiya sahip olmali.

e (Cocuga kendi hizinda 6grenme imkani saglamali.

Ogretmenlerle yapilan goriismeler sonucunda ortaya cikan sonuglar ve ihtiyaglar
dogrultusunda gelistirilecek kavram gelisimini destekleyici akilli oyuncagin sahip olmasi
gereken Ozellikler belirlenerek, tasarim asamalarindan ilk prototipin gelistirilmesi

siirecine gecilmistir.
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3.4.2 11k Prototipin Gelistirilmesi

Cocuklarin kavram gelisiminin akilli oyuncaklar yardimiyla desteklenmesi gecici
hedefine uygun olarak bir akilli oyuncak tasarlanmis ve gergeklestirilmistir. Ik prototip
oyuncak cocuklarin renk kavram kazanimini desteklemek amaciyla tasarlanmis ve
gelistirilmistir. Akilli oyuncak ile ¢ocuklarin 6grenme deneyimleri gdzlemlenmis, okul
oncesi 6gretmenleri goriisme gerceklestirilmistir. Ogrenme siirecinde ¢ocuklarn daha
aktif oldugu, materyal olarak akilli oyuncagin kullanilacagi etkili bir &gretim
gerceklestirilebilmesi igin analizler sonucu belirlenen eksiklikler ve iyilestirmeler nihai

oyuncagin gelistirilmesi i¢in kilavuz niteligi tagimistir.

3.4.2.1 i1k Prototipin icerik Ozellikleri

Akillt oyuncak dort adet kiiciik bir adet biiylik pelus oyuncaktan olusmaktadir. Her bir
kiiglik oyuncak ana renkleri simgeleyen renklere sahiptir. Oyun 6grenme ve 6lgme modu
olarak iki asamadan olusmaktadir. Biiylik oyuncak {iizerinde bulunan kalbe dogru
yaklagtiran kii¢iik oyuncaklarin renklerini tantyarak sesli olarak hangi renk oldugunu
soyleyebilmektedir. Cocuk bu islemi diledigi kadar tekrar edebilmektedir. Ogrenme
1slemi tamamlandiktan sonra biiyilik oyuncagin ayaginda bulunan butona basilarak 6lgme

moduna geg¢is saglanmaktadir.

Olgme modunda ¢ocugun 6grenme modunda renk kavramini yeteri kadar &grenip
o0grenmediginin belirlenmesi amaglanmaktadir. Oyuncak 6lgme modunda ¢ocuga bir
siraya bagl kalmaksizin renk kavramu ile ilgili on adet soru yoneltmektedir. Cocuga *
Bana ....... renkli oyuncagi gdsterir misin? ” sorusunu yonelterek ¢ocugun sorulan
renkteki kiiciik oyuncagi kalbine yaklastirmasi beklenmektedir. Sorulan renge ait
oyuncagi dogru olarak gdsteren cocuga pekistire¢ olarak “Aferin bildin.” sesli doniitii ile
dogru yaptigini belirtmektedir. Dogru cevap verildiginde dogru renge ait Led 1siklarla
yanmakta, pekistirme saglanmaktadir. Sorulan renge ait olmayan yanlis bir oyuncak

(13

yaklastirinca ise ¢ocuga “Uzgiiniim bilemedin. Tekrar denemelisin. “ sesli ddniitiinii
vererek basinda bulunan Led 1siklarla dogru renge ait 15181 yakarak ipucu vermektedir.

Akilli oyuncak oyun sonunda ¢ocugun verdigi yanlis ve dogru cevaplarinin sayisini
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hesaplamakta, oyun tamamlandiginda isitsel olarak sonucu sdylemektedir. Oyun
sonucuna iligkin sayisal veriler Bluetooth teknolojisi ile mobil cihazlar iizerinde
kullanilabilmek i¢in hazirlanmis uygulamaya iletilerek 0gretmen veya ebeveynlere

cocuklarin gelisim siirecine dair bilgi vermektedir.

Oyuncagin gelistirme siirecinde; cocuklarin farkli ortamlarda 6grenme eglenme davranisi
gerceklestirebilmesi  i¢in  taginabilir olmasina, O68renme konusuna uygun yas
seviyesindeki ¢ocuklarin okuma yazma bilmemesi géz Oniinde bulundurularak yazili
yonerge kullanilmamasina, ¢ocuga yonlendirilen isitsel yonergelerin anlasilir ve acgik
olmasina, pekistireclerin ¢ocugu eglendirerek gorsel egitici nitelik tagimasina, doniitlerin
cocuga oyuna devam ederek tekrar etmeye tesvik eder nitelikte olmasina dikkat

edilmistir.
3.4.2.2 Ik Prototipin Gérsel Tasarim
IIk prototip olarak gelistirilen oyuncakta tasarim ilkelerine uygun olarak sade ve

ayrintidan uzak bir tasarim benimsenmistir. Resim 3.2’de akilli oyuncak ile oynayan bir

cocuk goriilmektedir.

Resim 3.2Akill1 oyuncak ile oynayan ¢ocuk
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Biiyiik oyuncagin gévdesinin merkezinde biiyiik bir kalp bulunmaktadir. Kalp oyuncagin
en ulasilabilir noktasinda bulundugu i¢in kart okuyucu bu bdlgeye yerlestirilmistir.
Biiylik oyuncagin bas kisminda farkli renkte LED 1siklar bulunmakta olup, oyunda

cocuga renklerin 6gretilmesinde gorsel unsur olarak kullanilmistir.

Oyuncagin boyutlar1 géz oniinde bulunduruldugunda kalp ve bas kisimlarindan sonra
ulasilabilirligi en yiiksek bolgesi ayaklari olarak goriilmiis bu nedenle 6grenme ve 6lgme
fonksiyonlar1 arasindaki gegisi saglayan buton oyuncagin ayagina yerlestirilmistir.
Butonun bulundugu kisim kirmizi renkle isaretlenmis ve yeri belirtilmistir. Oyun dogru
renkteki kiigiik oyuncaklarin biiyiik oyuncaga yaklastirilmas: esasina bagli olarak
calismaktadir. Biiyiik oyuncak tlizerinde diger oyuncaklarin yaklastirilacagi yiizey bir 151k
ile isaretlenmistir. Oyuncaklarin dis yiizeylerinde gozle goriiniir herhangi bir elektronik

aksam bulunmamaktadir.

Oyuncak i¢in gelistirilen mobil uygulama kullanici ara yiizii de sade bir sekilde
tasarlanmis olup oyunun sonugclarini ilgili kisiye telefon ya da tablet bilgisayar aracilig
ile gostermektedir. Kullanict arayliz programi herhangi bir islem gerektirmeksizin

oyuncak ile baglanti1 kurmakta ve oyuna iliskin bilgileri ekranda gostermektedir.

3.4.2.3 Kullanilan Teknolojiler

Renk 6gretici akilli oyuncagin donanimsal kismi; Arduino Uno mikrodenetleyici karti,
RFID modiilii, Bluetooth modiilii ve MP3 modiiliinden meydana gelmektedir. Yazilim
asamas1 Arduino’nun programlanmasi ve Android uygulamanin gelistirilmesi olarak iki
asamadan olugmaktadir. Android isletim sistemine Bluetooth modiilii ile veri aktarma
amaciyla kullanilacak uygulama MIT App Inventor (www.appinventor.mit.edu) ile
gerceklestirilmistir. MIT App Inventor blok programlamaya dayali mobil uygulama

gelistirme ortamidir.
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3.4.2.4 Alanyazin incelemesi

Bu arastirma adiminda alanyazinda bulunan; oyun, oyuncak, okul dncesinde 6grenme,
akilli oyuncaklar, kavram 6gretimi, yapay zeka konusundaki ¢alismalar incelenmis, bu

calismaya katki saglayabilecek olanlar belirlenmistir.

3.4.2.5 ilk Prototipin Degerlendirilmesi ve Iyilestirmelerin Belirlenmesi

Ik prototipin degerlendirilmesi calismasinda ¢alisma grubu amagl &rneklem
modellerinden tipik durum Orneklemesi modeliyle olusturulmustur. Caligma grubu
Afyonkarahisar ilinde bulunan 6zel bir egitim kurumunda egitim goéren bes c¢ocuk, iki
anne ve iic okul &ncesi 6gretmeni olusturmaktadir. Calismada dgretmenler O1, O2;
anneler A1, A2; ¢ocuklar ise C1, C2 olarak kodlanmistir. Cocuklara ait yas ve cinsiyet

bilgileri Cizelge 3.2°de gosterilmektedir.

Cizelge 3.2 Calisma grubundaki ¢ocuklari 6zellikleri.

Cl C2 ¢3 C4 C5
Cinsiyet Erkek Kiz Kiz Kiz Erkek
Yasi (ay) 38 30 35 36 40

Calismada oyuncak kullanilabilirlik agisindan degerlendirilmektedir. Bir sistemin ne
Ol¢iide kullanilabilir oldugunun saptanmasi i¢in objektif degerlendirmeler yapilmasi,
kullanilabilirlik testleri uygulanmasi ve analizler yapilmasi gerekmektedir (Torun 2014).
Calismada sistem kullanilabilirlik 6l¢egi kullanilmis, oyuncagin kullanilabilirlik seviyesi

belirlenmistir. SKO puanlama tablosu Cizelge 3.3‘te gdsterildigi gibidir.

Cizelge 3.3 Sistem kullanilabilirlik 6l¢egi puanlama tablosu.

O1 062 03 VI V2

1. Oyuncagin siklikla kullanacagimi diistiniiyorum. 4 3 4 4 3
2. Oyuncag gereksiz bir sekilde karmasik buldum. 4 3 4 4 3
3. Oyuncagin kolay kullanildigini diistindiim. 3 3 3 3 2
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Cizelge 3.3 (Devam) Sistem kullanilabilirlik 6lgegi puanlama tablosu.

4. Bu oyuncagi kullanabilmek i¢in bir yetiskin destegine 1 1 3 2 2
5. Oyuncaktaki cesitli fonksiyonlar1 iyi entegre olmus 3 2 3 3 3

6. Oyuncakta ¢ok fazla tutarsizlik oldugunu diisiindiim 4 4 4 4 4

7. Bir¢ok cocugun bu oyuncagi kolay bir sekilde 3 2 4 3 3
8. Oyuncagin kullanimi ¢ok zor. 4 4 4 4 4
9. Oyuncagi oynarken kendimden emindim 3 3 4 2 3

10.0yuncagi kullanmadan once ¢ok sey Ogrenmem 4 3 3 3 3

Sistem Kullanilabilirlik Olgegi Puani 82,5 70 90 80 75

Cizelge 3.3’te belirtildigi lizere kullanicilar sistemin kullanilabilirligini 70-88 puan
araliginda ve ortalama 79,5 puan olarak degerlendirmistir. Bu puan degeri
kullanilabilirligin yiiksek oldugunu fakat gelistirilmesi gereken yonleri oldugunu isaret

etmektedir.

Caligmada, 6gretmenlerin renk 6gretici akilli oyuncagin kullanilabilirligi ve teknolojinin
egitimdeki yeri hakkindaki disilincelerinin 0grenilmesi amaciyla bir goriisme
gergeklestirilmistir. Ogretmenlerin  oyuncagin kullamlabilirligine iliskin sorulara

verdikleri cevaplar EK 11°de gosterilmektedir.

Cocuklar renk 6gretici akilli oyuncak ile oynama siireclerinde yapilandirilmis ve katilimei
olmayan gozlem teknigiyle gozlemlenmistir. Gézlem verilerinin kaydedilebilmesi i¢in
cocuk gozlem formu kullanilmis, ¢ocugun oyun sirasinda verdigi tepkiler ve aragtirmaci
yorumlart formda ilgili kisma kaydedilmistir. Oyun sirasinda herhangi bir yonlendirme
yapilmaksizin, sadece oyuncagin verdigi talimatlarla ¢ocugun oyunu devam ettirmesi

istenmistir.
Cocuklarin oynadiklari oyun sonrasinda bildikleri renk sayisinda artis gozlemlenmis,

oyunda yaptiklari hata sayis1 azalmistir. Cocuklarin genellikle bir yardim talep etmeksizin

oyunu tamamlayabildikleri goriilmiistiir. Renk ogretici akilli oyuncakla oynayan
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cocuklarin oyuncaga ilgi gosterdikleri, sesli doniitler aldiklarinda heyecanlandiklart ve

mutlu olduklari, tekrar oynama istekliligi gosterdikleri gozlemlenmistir..

Ogretmenler, yapilan goriismelerde; teknolojinin yasamin her alaninda etkisini gdsterdigi
bu dénemde oyuncaklarin da bu degisimden etkilendigini, yeni oyuncaklarin bir takim
teknolojik unsurlar icerdigini belirtmistir. Oyun ve oyuncaklarin ¢ocuklarin egitiminin
bir pargasi oldugu, teknolojinin oyuncaklarla birleserek egitimin igine girmesinin
kagiilmaz oldugu, egitimin teknoloji ile desteklenmesinin dogru olacagi fakat tamamen
teknolojiden ibaret egitim ortamlarinin uygun olmadigi, teknolojinin egitime sistematik
olarak entegre edilmesi gerektigi, bunun igin iyi bir planlama ve egitim igin gelistirilmis
0zel materyallerin gerekli oldugu 6gretmenler tarafindan ifade edilmistir. Oyuncagin
kavram gelisimini destekleme etkisi hakkindaki goriisme ve gozlemlerden, oyuncagin

renkleri 6gretme konusunda basarili oldugu belirlenmistir.

Renk ogretici akilli oyuncagin ¢ocuklar tarafindan herhangi bir yardima gereksinim
duyulmadan oynanabilmesi, oyuna ait yonergelerin oyuncak tarafindan oyunun uygun
boliimlerinde insan konusma sesi ile verilmesi, yonergelerin agik ve anlasilir olmasi,
birden fazla duyu organim1 6grenme siirecine dahil etmesi, ilgi ¢ekici nitelikte olmasi
oyuncagin olumlu 6zellikleri olarak degerlendirilmektedir. Oyuncagin ses seviyesinin
diisiik olmasi, oyuncagi agma kapama butonu ve oyunlar arasinda gegisi saglayan
butonun ¢ocuklar tarafindan kullaniminin zor olmasi, 6grettigi kavramlarin sinirli olmasi
oyuncagin olumsuz oOzellikleridir. Oyuncagin boyutlarinin biiyiitiilmesi, kalabalik
ortamlarda da kullanilabilmek iizere ses seviyesinin arttirilmasi i¢in gerekli donanimsal
gelistirmelerin yapilmasi, fiziksel buton kullaniminin kaldirilmasi, oyuncagin ogrettigi
kavram ¢esitliliginin arttirilmasi, oyuncagin kullanilabilirligini arttirabilecek Oneriler
olarak belirlenmistir. Kavram cesitliliginin arttirilmasi amaciyla okul oncesi egitim
programinda yer alan sekil ve say1 kavramlarinin oyuna eklenmesi planlanmistir. Okul
Oncesi Ogretmenleri yapilan goriismelerde, sehir hayatinda yasayan ¢ocuklarin
hayvanlarin ¢cogunu tanimadigini, hayvanlari tantyalim etkinlikleri diizenlediklerini ve bu
etkinlikler i¢in materyale ihtiyag duyuldugunu belirtmistir. Bu ifadeler dikkate
alindiginda oyuna say1, sekil ve renk kavramlarinin yaninda hayvanlarin da eklenmesinin

faydali olacagi belirlenmistir. Bununla birlikte cocuklarin oyun i¢inde dikkatlerinin uzun
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stireli olabilmesi i¢in oyuncagin gorsel, isitsel dgelerle desteklenmesi ve oyuncaga bir

ekran eklenmesi planlanmaigtir.

3.4.3 ikinci Prototipin Gelistirilmesi

Gelistirilen ilk prototip oyuncaktan elde edilen veriler dikkate alinarak belirlenen
gelistirilmesi gereken hususlar ¢ergevesinde yeni bir oyuncak modeli olarak ikinci.
prototip tasarlanmis, ¢oklu ortam Ozelliklerinin gelistirilmesi ve daha etkilesimli hale
getirilmesi planlanmugtir. Ikinci prototipteki eksikliklerin giderilmesi ile nihai oyuncak

elde edilmistir.

3.4.3.1 Ikinci Prototipin Icerik Ozellikleri

[k prototipin ¢cocuklarin kavram gelisimini destekleyiciliginin belirlenmesi, ebeveyn ve
Ogretmen goriislerinin alinmasi ile gelistirilmesi ve diizeltilmesi gereken o6zellikler
belirlenmistir. Ikinci prototipin tasarlanmasi ve gelistirilmesi asamasina gecilmistir.
Oyuncagin gelistirilmesi asamasinda yapay zeka tekniklerinden yararlanilmasi ve bir zeki

Ogretim sistemi gergeklestirilmesi planlanmustir.

Akar (2018), ¢ocuga ismiyle hitap edilmesinin ¢ocuga deger vermek anlamini tagidigini,
ismiyle hitap edilen kisinin ortama kolay alistigin1 ve uyum sagladigini ifade etmistir.
Isim, bireyin sahip oldugu ve énemsedigi bir degerdir. Bu baglamda, tasarlanan akilli
oyuncagin ¢ocugu yiiz hatlarindan tanimasi, oyun i¢inde ¢ocuga ismi ile hitap etmesi,
cocugun oynadigl oyuna ait sayisal verileri ismi ile birlikte kaydetmesi saglanmistir.
Cocuk, akilli oyuncakla ilk defa oynuyorsa, tanigmanin gerceklesmesi icin oyuncak
tizerinde bulunan kamera ile ¢ocugun yiiziine ait fotograflar alinmakta, ¢ocuga sesli
olarak ismi sorulmaktadir. Cocugun oyuncaga kendi ismini sdylemesi ile tanisma
tamamlanmaktadir. Bu tanigmadan sonra yine oyun i¢inde ¢cocuga sdyledigi isim ile hitap
edilmektedir. Cocuk, oyuncagi baska bir zaman diliminde kullanmak {izere yeniden
baslattiginda, tekrar tanismaya gerek kalmaksizin akilli oyuncak tarafindan
taninmaktadir. Oyuncak, c¢ocuklarin yiizlerini derin 68renmenin yapay sinir agini

egitmesiyle 6grenmektedir.
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Akillt oyuncagin c¢aligtirilmasi ile bir sesli asistan devreye girmektedir. Okul Oncesi
donemdeki cocuklarin okuma yazma bilmedigi goz Oniinde bulundurularak oyunun
tanittminin isitsel olarak yapilmasi, oyun hakkindaki yonergelerin ¢ocuga anlatilmasi,
cocugun merak ettigi sorulari, mikrofon vasitasiyla sorarak cevap alabilmesi

amaglanmstir.

Asistan 6zelligiyle akilli oyuncak, ¢ocukla konusabilmekte, oyuncak hakkinda ve oyunun
oynanist hakkinda sorulara cevap verebilmektedir. Cocuk istedigi zaman baslama
komutunu “basla”, “oyuna basla”, “oyun baslasin” gibi ifadelerle verebilmekte ve kavram
O0grenme boliimiine gegebilmektedir. Asistan cocuklarin sorabilecegi birgok soru
alternatifi diisiiniilerek ve yas seviyeleri goz oniinde bulundurularak uygun cevaplar

vermek lizere gelistirilmistir.

Kavram oyununun baslamasi ile oyuncagin govdesinde bulunan ekranda bir menii
gosterilmekte, bu meniiden sayi, sekil, renk ve hayvan oyunlar1 secilebilmektedir.

Gelistirilen arayiize ait ekran goriintiisii Resim 3.3’te gosterilmektedir.

Resim 3.3 Oyun arayiizii.

Meniiden bir kavram secildiginde 6grenme ve uygulama modlarinin secilebildigi bir alt
meni agilmaktadir. Menii iizerindeki butonlar, okuma yazma bilmeyi gerektirmeyecek
sekilde tasarlanmis bu amagcla butonlarda yazilar degil, kolay anlasilabilir resimler

kullanilmistir. Alt meniiye ait ekran goriintiisii Resim 3.4°de gosterilmektedir

N
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Resim 3.4 Oyun alt menisii.

Renk kavramina ait 6grenme modu secildiginde; cocuk, farkli renklerden olusan kiigiik
oyuncaklari akilli oyuncaga yaklastirmakta ve ilgili renge ait video agilmaktadir. Ornegin
kirmiz1 renkli oyuncak ¢ocuk tarafindan gosterildiginde agilan videoda “bu oyuncagin
rengi kirmiz1” denilmekte, ekranda kirmizi renk gosterilmektedir. Oyunda kullanilan

renkli oyuncaklar Resim 3.5’te gdsterilmektedir.

Resim 3.5 Renklerle ilgili oyuncaklar.

Hayvanlar kavramina ait 6grenme modu se¢ildiginde; ¢cocuk, farkli hayvan figiirlerinden
olusan oyuncaklar1 akilli oyuncaga yaklastirmakta ve cocuga gosterdigi hayvani tanitan
kisa bir video izletilmektedir. Oyunda kullanilan hayvan figiirleri Resim 3.6°da

gosterilmektedir.
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Resim 3.6 Hayvanlarla ilgili oyuncaklar.

Sekil kavramina ait 6grenme modu se¢ildiginde; c¢ocuk, sekillerdeki oyuncaklari akilli
oyuncaga yaklastirmakta, bu sekli tanitan kisa bir video izletilmektedir. Oyunda
kullanilan farkli sekillerdeki oyuncaklar Resim 3.7°de gosterilmektedir.

Resim 3.7 Sekillerle ilgili oyuncaklar.
Diger kavramlardan farkli olarak sayilar oyununda rakamlar1 temsil eden oyuncaklar

kullanilmamistir. Ogrenme boliimiinde ¢ocuklar rakamlar1 sarki ile anlatan kisa bir

animasyon film izlemektedir.
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Kavramlara ait O6grenme modu tamamlandiginda Ogrenilen bilginin uygulanarak
pekistirilmesi amaclanmaktadir. Bu amacgla her kavram ic¢in uygulama modu
gelistirilmistir. Renk, hayvan isimleri ve sekil kavramlarina ait uygulama oyununda
oyuncak bir kavrama ait oyuncagin kendisine gosterilmesini istemekte, dogru ve yanlis
cevaplarda geri bildirimlerde bulunmaktadir. Oyuncunun hangi kavramlarda yanlis
yaptigini belirleyerek o kavram ile ilgili masal ve sarkilar izletmekte, soru havuzunu ilgili

kavramlardan olusturarak sorular sormaya devam etmektedir.

Sayilara ait uygulama boliimiinde ise bir beyaz perde lizerine yapisabilen kirmizi toplar
kullanilmistir. Bu kirmizi toplardan perde tizerine kag adet yapistirildigini akilli oyuncak
kameras1 ile belirleyip sesli olarak sdyleyebilmektedir. Cocuklar, perdedeki kirmizi

toplarin sayisin arttirip azaltarak ka¢ adet oldugunu 6grenebilmektedir.

Oyun sonunda ebeveynler ya da 6gretmenler ilk prototip oyuncakta oldugu gibi Android
isletim sisteminde ¢aligmak {izere gelistirilen bir uygulama yardimiyla ¢ocugun hangi
kavramda ka¢ dogru ve kac¢ yanlis yaptigini ayrintili olarak goriintiileyebilmektedir.

Ayrica oyuncak tanimlanmig bir e-mail adresine oyun sonuglarini gonderebilmektedir.

3.4.3.2 ikinci Prototipin Gorsel Tasarimi

Oyuncagin gorsel oOzelliklerinin tasarlanmasinda ¢ocuklarin yas seviyesi, fiziksel
ozellikleri, oyuncagin sahip olmasi gereken donanim elemanlar1 ve bunlarin yerlesimi

dikkate alinmistr.

Oyuncagin govdesi 5 yasindaki bir cocugun bedensel 6zelliklerine benzer yapidadir.
Yarim boy olarak tasarlanmis olup alt bedeni bulunmamaktadir. Taginabilir olmasi, her
fiziksel yapidaki ¢cocugun erisebilecegi boyutlara sahip olmasi amacglandigi i¢in yarim
boy olarak planlanmigtir. Resim 3.8’de tasarlanan kavram gelisimini destekleyici akilli

oyuncak gosterilmektedir.
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Resim 3.8 Akilli oyuncak Maya

Oyuncagin govdesine 7 in¢ boyutunda bir dokunmatik ekran, ekranin alt kismina kart
okuyucu ve ekranin iist kisminda kamera yerlestirilmistir. Oyuncagin agiz kismina i¢
taraftan Ledler yerlestirilmistir. Oyuncak konusurken bu Ledler yanip sonmekte konugma
efekti olusturmaktadir. Oyuncagin basi insan basi yapisinda olup hareketli aksamlari
bulunmaktadir. Oyuncagin bas boliimii 3 boyutlu baski ile hazirlanmig olup yiizii insansi
yapidadir. Robotun bag kismina ait 3D baskis1 i¢in Inmoov agik kaynak robot projesi
cizimleri kullanilmistir. Oyuncagin gézleri oyun sirasinda hareket edebilmekte, gergeklik

hissi uyandirmaktadir.

Tasarimin ilk asamasinda oyuncagin basi saga sola donebilmekte ve agzi acilip
kapanabilmekte iken c¢ocuklarin korku duyabilecekleri Ongoriilerek, oyuncagin
hareketlerini yumusatmak amaciyla bas ve agiz hareketleri kisitlanmistir. Gelistirilen

oyuncak, Maya olarak isimlendirilmistir.
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3.4.3.3 ikinci Prototipin Donanim Bilesenleri

Nihai oyuncagin tasarimi da yazilim ve donanmim olmak iizere 2 asamali olarak
gergeklestirilmistir. Multimedya 6zelliklerinin arttirilmis olmasi oyuncakta kullanilan
teknolojilerde de degisiklik yapilmasini gerektirmistir. Oyuncagin donanim kismin
Raspberry Pi 3 bilgisayar, hoparlor, mikrofon, kamera, dokunmatik ekran, RFID kart

okuyucu ve hafiza kart1 olusturmaktadir.

Raspberry Pi: Raspberry Pi, temel amaci okullarda bilgisayar bilimini 6gretmek olan ve
tek kart olarak nitelendirilen bir mini bilgisayardir. Asil amaci ¢ocuklara programlamay1
ogretmek olsa da sahip oldugu gelismis donanim 6zellikleri, Raspberry Pi’nin bir¢ok
alanda uzmanlar tarafindan da kullanilmasina imkan tanimaktadir. Tek kart bilgisayar
ifadesi, cihazin c¢alisabilmesi igin gerekli olan biitiin donanimlart kredi karti
biiyiikliigiinde bir kart lizerinde bulundurmasindan kaynaklanmaktadir. Rapberry Pi
tizerinde USB, HDMI, kamera girisleri ile birlikte GPIO pinleri bulunmaktadir. Bu giris-
cikis birimleri sayesinde Raspberry Pi ile birlikte ekran, kamera, klavye, mouse,
sensorler, elektronik modiiller kolayca kullanilabilmektedir. Raspberry Pi; kablolu ya da
kablosuz bir sekilde internet erisimi saglayabilmekte, dahili donanimi ile Bluetooth
baglantisin1 desteklemektedir. Resim 3.9’da Raspberry Pi 3 B+ modelinin goriiniisii ve

baglanti noktalar1 gosterilmektedir.

GPIO Pinleri

Wireless ve
Bluetooth [ |

Tglemei |

) 1
MlkroUS_B HDMI oo era Ses ve

Video
Girisi

Portu

Resim 3.9 Raspberry Pi 3 B+ goriiniisii ve baglant1 noktalari.
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Calismada Rapberry Pi 3 B+ modeli kullanilmigtir. Bu modele ait teknik &zellikler
Cizelge 3.4’de gosterilmektedir.

Cizelge 3.4 Rapberry Pi 3 B+ teknik 6zellikleri.

Islemci Dort Cekirdek 64-bit 1.4GHz A53/ARMv8
GPIO 40 pinli header

Ses 4 kutuplu 3.5mm ses + kompozit video portu
Ram 1GB LPDDR2 SDRAM

Bluetooth 4.2, Diisiik Enerji

Multimedya H.264, MPEG-4 1080p

Wireless LAN Cift bant 2.4 + 5 GHz

USB 4 adet USB 2.0 + MikroUSB 5V/2,5A gii¢ girisi
Hafiza Micro SD Kart

Ethernet 300Mbps Gigabit, PoOE HAT uyumlu

Video HDMI, DSI ekran portu + CSI kamera portu

Prototip ¢alismada Arduino Uno kullanilmis olmasina karsin multimedya 6zelliklerinin
arttirllmasi, video, ses, dokunmatik ekran, mikrofon gibi 6zelliklerin sisteme dahil
edilmesi, artan komut sayist ile birlikte yapilacak islemlerin daha hizli gerceklestirilmesi

zorunlulugu ¢alismada Raspberry Pi bilgisayar kullanilmasini gerekli kilmustir.

Raspberry Pi icin Onerilen isletim sistemi Raspbian olmakla birlikte Ubuntu Mate,
Windows 10 IoT, IchigoJam, Android Things, ARM tabanli Linux isletim sistemleri
Raspberry Pi tarafindan desteklenmektedir. Raspbian; Debian tabanli olarak Raspberry

Pi donanimina uygun olarak gelistirilmis bir isletim sistemidir (Int. Kyn. 1).

Hoparlor: Akilli oyuncak bir¢cok video ve ses dosyasi ile donatilmistir. Bu seslerin
kaliteli bir sekilde kullaniciya dinletilmesi gerekmektedir. Prototip oyuncagin sesinin az
olmasi gelistirilmesi gereken unsurlar arasinda yer almaktadir. Bu nedenle harici bir USB

hoparlor kullanilarak yiiksek kalitede ve seviyesi ayarlanabilir bir ses elde edilmistir.

54



Mikrofon: Gelistirilen oyuncak kullanict ile sesli iletisim kurabilecek sekilde
tasarlanmigtir. Sistem baslangigta oyun oynayan ¢ocuga ismini sormakta ve oyun
siiresince bu isimle hitap etmektedir. Oyuncak, ¢ocugun sorularina cevap verebilmekte
ve kavramlar1 6grenme oyununa baslamak i¢in ¢ocuktan oyuna basla anlami tasiyan
herhangi bir sesli komut beklemektedir. Cocugun sesli komutlarinin Raspberry Pi’ye

aktarilabilmesi i¢in bir USB mikrofon kullanilmistir.

Kamera: Oyunun farkli boliimlerinde kamera kullanarak goriintii alinmis ve goriintii
isleme teknikleri ile yiiz belirleme, tanima ve nesne sayma islemleri gerceklestirilmistir.
Oyuncagin kullanicty1 her oyunda taniyabilmesi ve ona ismiyle hitap edebilmesi i¢in
kameradan goriintii alinmigtir. Sayilarin 6gretilmesi oyununda kirmizi toplarin sayilmasi
icin kamera kullanilmistir. Akilli oyuncakta Raspberry Pi V2 kamera modiili
kullanilmistir. Kamera modiilii Raspberry Pi’ye CSI konnektorii kullanilarak
baglanmaktadir. Bu kamera modiilii biiyiik veri isleme kapasitesine sahip olup yliksek

kalitede goriintii algilayabilmektedir.

Dokunmatik Ekran: Gelistirilen oyuncakta gorsel 6gelerin gosterilebilmesi i¢in bir
ekran kullanilmigtir. Resim 3.10°da oyuncakta kullanilan dokunmatik ekran

gosterilmektedir.

Resim 3.10 Akilli oyuncakta kullanilan dokunmatik ekran.

Ik prototip oyuncakta oyun se¢imi bir fiziksel buton yardimu ile yapilmaktayken bu

butonun ¢ocuklar tarafindan kullaniminin zor oldugu belirlenmis, fiziksel buton
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dokunmatik ekran kullanilarak grafik buton seklinde tasarlanmistir.

Ik oyuncakta yalnizca renkler dgretilirken, nihai oyuncaga sayilar, sekiller ve hayvanlar
eklenmistir. Oyunlar arasi gegisin fiziksel butonlarla gergeklestirilmesinin bir karmasa
ortaya ¢ikarmamasi icin bir grafik arayiiz gelistirilmistir. Grafik arayiizde kullanilan
butonlar islevleriyle ilgili resimlerle iligkilendirilmis ¢cocugun oyunlar arasinda kolayca
gecis yapabilmesi saglanmistir. Oyuncak govdesine yerlestirilmek iizere 7 in¢ boyutunda
bir ekran tercih edilmistir. Ekran Raspberry Pi {izerine HDMI portu kullanilarak

baglanmaktadir.

RFID Kart Okuyucu: Akilli oyuncagin sekil, hayvan ve renkleri temsil eden
oyuncaklar1 tanimasi bu oyuncaklar icine yerlestirilen RFID kartlarin kart okuyucu
tarafindan okunmasi ve karta ait numaranin program tarafindan ilgili kavram ile
eslestirilmesiyle miimkiin olmaktadir. Oyuncakta RC522 RFID kart okuyucu
kullanilmistir.  Sekil 3.3’te RC522 kart okuyucu Rapberry Pi baglanti semasi

gosterilmektedir.
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Sekil 3.3 RC522 kart okuyucu Rapberry Pi baglant1 semasi.

Hafiza Karti: Raspberry Pi bilgisayarda isletim sistemi hafiza karti {izerine
kurulmaktadir. Hafiza karti Raspberry Pi iizerinde microsd kart yuvasina

yerlestirilmektedir. Akilli oyuncaga ait video ve ses dosyalart bu hafiza kart1 iizerinde
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saklanmaktadir. Ayni zamanda ¢ocukla oyuncagin tanigsmasi sathasinda cekilen,
oyuncakla oynayan ¢ocuga ait fotograflar hafiza kartina kaydedilerek saklanmaktadir.
Oyunda kullanilan ses ve video dosyalariin kapasitesinin yiiksek olmasi nedeniyle 16

GB veri depolama kapasitesine sahip bir hafiza karti tercih edilmistir.

Akillt oyuncak sinif etkinliklerinde uzun siireli olarak ¢alisabilmesi i¢in tasarlanmis olup
calismasi i¢in gerekli enerjiyi tizerinde bulunan kablo yardimi ile prizden almaktadir.
Uzerinde bulunan elektronik malzemelerin tamami zayif akimla ¢alismaktadir. Bu
yonliyle bireysel ve daha kisa siireli kullanimlarda bir batarya ile kullanilmasi
miimkiindiir. Oyuncagin ylizeyinde hicbir iletken madde bulunmamaktadir ve elektrik
izolasyonu saglanmistir. Bu yoniliyle tasarimda cocuklarin giivenligi 6n planda

tutulmustur.

3.4.3.4 ikinci Prototipin Yazihm Bilesenleri

Rapberry Pi farkli isletim sistemlerini calistirabilmekle birlikte Linux tabanli Debian
isletim sistemini ile tim donanim &6zelliklerini kullanarak stabil sekilde ¢alismaktadir. Bu
ylizden Raspberry Pi bilgisayara Debian isletim sistemi yiiklenmistir. Programlama dili
olarak Python kullanilmistir. Python, genel felsefesi kod okunabilirligini saglamak yani
miimkiin olan en az kod satir1 ile en fazla islemi gerceklestirmek olan iist diizey bir
programlama dilidir. Sahip oldugu kiitiiphaneler, gelisime agik yapisi ve algoritma yapisi

tercih edilen bir dil olmasini saglamaktadir.

Python programlama dilinin bilimsel ¢aligmalarda, teknoloji lireten dnemli kuruluglarda
ve Universitelerde programlama derslerinde kendine yer buluyor olmasi Python dilinin
genis kullanim alanina sahip oldugunu kanitlar niteliktedir. Python dili ile programlama
yapabilmek i¢in gelistirilmis tiimlesik gelistirme ortamlar1 bulunmasinin yaninda,
kodlarin dogrudan dogruya bir metin belgesine yazilmasi ve bir Python betigi
hazirlanmasi1 da miimkiindiir. Bu ¢alismada Python 2.7 siirimii kullanilmistir. Goriintii
isleme, video oynatma, kullanici arayiizii olusturma, yaziy1 sese - sesi yaziya ¢evirme gibi

islemler i¢in ¢esitli kiitiiphanelerden yararlanilmistir.
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Gelistirilen akilli oyuncagin kullanic yiiziinii tanimasi, bunu ismi ile beraber hafizasina
kaydetmesi, oyunda ona ismi ile seslenmesi ve tekrar ayni kullaniciy1 gérdiiglinde onun
kim oldugunu ge¢mis deneyimine bagli olarak sdylemesi i¢in yapay sinir aglar1 yontemi
kullanilmistir. Oyuncagin bu kismi i¢in OpenCV Kkiitiiphanesinden yararlanilmistir.
OpenCV acik kaynak kodlu bir kiitiiphanedir. Platformdan bagimsiz olarak
calisabilmektedir. Goriintii isleme, bilgisayarla gérme, yiiz ve nesne tanimlama

islemlerinin gergeklestirilmesinde kullanilmaktadir.

Bu ¢aligsmada bir Raspberry Pi kamerasi kullanilarak OpenCV yardimiyla ger¢ek zamanl
yiiz tanimasi gergeklestirilmistir. Yiiziin kime ait oldugunun tespitinin yapilabilmesi i¢in
oncelikle resim karesinde yiiziin tespit edilmesi gerekmektedir. Bunun i¢in Haar Cascade
siiflandiricist kullanilabilmektedir. Haar Cascade siniflandiricisi dnceden egitilerek
insan yiiz yapisit tanitilmaktadir. Siniflandiricinin egitilmesi igin ¢ok sayida pozitif (yiiz
iceren) ve negatif (yiiz icermeyen) goriinti kullanilmaktadir. Gri tonlamali bicime
dontistiiriilen fotograf karesi icinde g6z ve burun tespiti yapilmakta ve yiiz bulunmaktadir.
Yiiz tespitinin ardindan bu yiize ait 30 fotograf karesi alinmakta ve veri kiimesi
olusturulmaktadir. Veri kiimesinin elemanlar1 kullaniciya tanimlanan bir kimlik numarasi

(1d numarasi) ile eslestirilmektedir.

Akilli oyuncak, caligmaya basladigi ilk anda kamerasini agarak yeni bir yliz yakalamakta,
bu yakaladig1 ylizii 6nceden egitilen yiizlerle karsilastirmaktadir. Yizii taniyorsa ID
numarast ve benzerlik oranmini dondiirmektedir. Benzerlik orani istenen seviyenin
tizerindeyse ID numarasina ait isim seslendirilerek yiiziin sahibine ‘“hos geldin”
denilmekte ve tiim oyun boyunca kendisine bu isimle hitap edilmektedir. Eger benzerlik
orani tanimlanan seviyenin altindaysa ya da hi¢ eslesme yoksa; oyuncak, ¢ocugun 30

fotograf karesini yakalayip sistemi egitmektedir.

Oyuncak, ¢ocuktan adini sdylemesini istemekte, ¢cocugun sdyledigi kelimeyi yaziya
cevirip, fotograf drnekleriyle eslestirerek veri kiimesine eklemektedir. Oyun boyunca
yine ¢ocuga ismiyle hitap etmekte, kendini tanitan ¢ocugu bir sonraki oyun baglangicinda
tanimaktadir. Resim 3.11°de sistemin egitilmesi i¢in kullanilan, veri kiimesini olusturan,

akilli oyuncak kamerasinin yakaladig1 6rnek fotograflar gosterilmektedir.
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Resim 3.11 Veri kiimesi 6rnek fotograflar.

Yiiz tanima agamasindan sonra oyuncakla konugma boliimiine gegilmektedir. Burada
oyuncak kendisini tanitmakta, ¢ocuga, merak ettigi bir sey varsa bunu kendisine
sorabilecegini sdylemektedir. Oyuncak; cocugun sorularina uygun cevaplar vermekte,
oyuna baglatmak i¢cin ¢ocugun verecegi “oyuna basla”, “basla” gibi komutlar
beklemektedir. Bu islemler igin sesten metne ve metinden konusmaya c¢evirme
yontemlerinden yararlanilmaktadir. Bu islemleri yapmak i¢in Gtts (Google Text to
Speech), Speech Recognition ve PyAudio kiitiiphaneleri kullanilmistir. Yazilimda
onceden belirlenen komut pargalari, kullanicinin sdyledigi climlenin kelimeleri ig¢inde

aranmakta ve bu komuta karsilik gelen islem gergeklestirilmektedir.

Basla komutu ile beraber dokunmatik ekran {izerinde bir kullanici arayiizii agilmaktadir.
Bu arayiiz iizerinde ilk anda sayilar, sekiller, renkler ve hayvanlar oyunlarii se¢meyi
saglayan 4 buton bulunmaktadir. Bu butonlarin genislik ve yiiksekligi miimkiin olan en
bliyiik boyutta tasarlanmis, her oyunu agik¢a ifade eden resimlerle iligskilendirilmistir. Bu
oyunlardan herhangi biri secildiginde yeni bir ekran agilmakta ve oyunun 6grenme ya da
uygulama boliimlerinin secilmesini saglayan 2 dokunmatik buton gosterilmektedir.
Grafik arayiiziin olusturulmasinda Tkinter arayiiz gelistirme araci kullanilmigtir. Python
programlama dili ile birlikte gelmesi, yapisinin basit ve anlasilirliginin yiiksek olmasi

Tkinter kiitiiphanesinin tercih edilme nedenidir.
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Oyun bir kavrama ait 6grenme modunda baslatildiginda; kullanict elindeki kiigiik
oyuncagin hangi sekilde oldugunu, hangi hayvani sembolize ettigini ya da hangi renkte
oldugunu o6grenebilmektedir. Bunun i¢in RFID teknolojisinden yararlanilmistir.
Oyuncaklar iizerine ya da icine yerlestirilen kartlara ait kimlik numaralar1 6énceden
yazilima tanitilmistir. Akilli oyuncagin gévdesinde bulunan kart okuyucuya yaklagtirilan
kartin numarasi tespit edilmekte, bu numaranin hangi kavrama ait oldugu belirlenmekte,
bu kavrama ait tanitim videosu oynatilmaktadir. Kullanic1 bu islemi istedigi kadar
tekrarlayabilmektedir. RFID kartlardan biri sisteme yoOnetici kart olarak tanimlanmistir.
Bu yonetici kart kullanilarak oyunun her asamasinda ana meniiye doniis yapmak
miimkiindiir. Ogrenme modundan uygulama moduna gecis de bu kart kullanilarak

yapilmaktadir.

Oyun bir kavrama ait uygulama modunda baslatildiginda ise kullanicidan bir kavrama ait
oyuncagi gostermesini istemektedir. Bu sirada kart okuyucu okuma konumuna gegmekte
ve dogru kartin okutulmasini beklemektedir. Dogru kart kendisine okutuldugunda onay,
yanlis kart okutuldugunda ise yanlis cevap animasyonu bulunan videolar1 oynatmaktadir.
Akilli oyuncagin yaziliminda tanimli olan birkag¢ saya¢ yardimi ile tiim kavramlara ait
verilen dogru ve yanlis cevap sayilar1 sayilmakta, hangi renk, hayvan ismi ya da sekilde
hata yapildig1 belirlenmektedir. Oyunun ikinci boliimiine ge¢meden hata yapilan
kavramlarla ilgili videolar oynatilmakta, ikinci bir dgretim gergeklestirilmektedir. Ikinci
boliimde sadece kullanicinin yaptigi yanlhislar {lizerinden sorular olusturulmaktadir.
Oyunun sonunda yine hatalar varsa belirlenmekte, 6grenilemeyen kavramlar ile ilgili
masal videolar1 oynatilmaktadir. Oyun kullanicinin farkli bir oyun seg¢mesi ig¢in

yonlendirmesiyle devam etmektedir.

Oyuncakta rakamlarin 6gretilmesi i¢in bir oyun boliimii gelistirilmistir. Bu bdliimde
Raspberry Pi kamerasindan anlik olarak alinan goriintii OpenCV kiitiiphanesi ve Haar
Cascade siiflandiricisi ile islenmektedir. Akilli oyuncagin karsisina asilan perde {izerine
kirmiz1 renkli toplar kullanici tarafindan yapistirilmaktadir. Perde {izerine yapistirilan

(13

toplarin goriintiisii zeminde ayrilarak sayilmakta ve perdedeki top sayist “... kirmizi top”
ifadesiyle sesli olarak ifade edilmektedir. Kullanici toplarin sayisini arttirip azaltarak

istedigi kadar deneme yapabilmektedir.

60



3.4.3.5 ikinci Prototip I¢in Gelistirilen Android Uygulama

Ebeveynlerin ya da okul Oncesi 08retmenlerinin 6grenme siirecini takip edebilmesi,
O0grenme siireci ile ilgili sayisal verileri inceleyebilmesi i¢in bir Android uygulama
gelistirilmistir. Android uygulama App Inventor ile hazirlanmistir. Resim 3.12°de

gelistirilen mobil uygulamaya ait gorsel gosterilmektedir.

KULLANICI ADI merRT

KAVRAM DOGRU SAYIS| YANLIS SAYISI
REMKLER

SEKILLER

HANVANLAR

REMNKLER DETAY

HAYWARLAR DETAY

SEKILLER DETAY

Resim 3.12 ikinci prototipe ait mobil uygulama.

Uygulama igeriginde; oyunu oynayan ¢ocugun ismi ve hangi kavramdan ka¢ dogru ve
ka¢c yanhs yaptigi bilgileri yer almaktadir. Oyun igerisinde elde edilen veriler
diizenlenerek bir Raspberry Pi tarafindan internet sunucusuna yiiklenmekte ve Android
uygulama tarafindan bu verilere ulasilarak tablet bilgisayar ekran1 vasitasiyla

goriintiilenebilmektedir.

3.5 Uygulama Siireci

Uygulama siirecinin yiiriitiilebilmesi i¢in gerekli izinler alinmistir. Uygulama faaliyetinde
kullanilacak veri toplama araglarinin etik agidan uygunlugu i¢in etik kurul onay1 (EK 12),
calismanin 11 Milli Egitim Miidiirliigii’ne bagli okul oncesi kurumlarinda calisan
O0gretmen ve bu kurumlarda egitim goren Ogrencilerle gergeklestirilebilmesi igin
Afyonkarahisar 11 Milli Egitim Miidiirliigiinden arastirma izni (EK 13) alinmistir.
Uygulama siireci arastirmaci tarafindan hazirlanan etkinlik plant (EK 14) ¢ergevesinde

gerceklestirilmis, cocuklarin tiim oyunlar1 oynamasi saglanmis ve gézlem yapilmstir.
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Yapilacak uygulama faaliyetinin ilk adimi1 olarak ¢ocuklarin siniflarina gidilmis, kagit ve
boya kalemleri dagitilarak hayallerindeki robotu ¢izmeleri istenmistir. Resimlerini
tamamlayan ¢ocuklara “Bir robot arkadasin olsun ister miydin?”, “Bir robotun olsa onun

neler yapmasini isterdin?” sorular1 sorulmus ve verdikleri cevaplar kaydedilmistir.

Resim ¢izme etkinliginden bir hafta sonra, her sinifin 6grencileri kendi i¢inde

olmak tiizere bir araya getirilerek oyuncagin tanitimi yapilmistir. Arastirmaci,

¢ocuklara:
“Merhaba ¢ocuklar. Hatirlarsaniz daha once buraya sizlerle tanigmaya ve
robotlar hakkinda konusmaya gelmistim. Hepiniz robotlar hakkindaki
fikirlerinizi paylasmigtiniz. Bugiin sizleri robot arkadasimiz Maya ile
tamigtirmak istiyorum. Maya, konusabileceginiz, sizi taniyan ve sorulariniza
cevap verebilen bir oyun arkadasidir. Onunla oyun oynayarak renkleri
,Ssayilary, sekilleri , bazi hayvan dostlarimizi taniyip ogrenebiliriz. Bize
sarkilar soyleyip masallar anlatabilir. Simdi sizleri gruplara aywacagim.
Olusturacagim gruplarin sirayla Maya ile vakit gegirmesini saglayacagim.

Oncesinde simdi aramizdan goniillii birinin oyuncakla oynamasint istiyorum”

diyerek bir ¢ocugun oyuncakla oynamasini saglamis, oyuncagin nasil ¢alistigi, oyunun
nasil oynandig1 6rnek bir uygulama ile ¢ocuklara gostermistir. Resim 3.13’te akilli

oyuncagin ¢ocuklara tanitilma an1 gosterilmektedir.

Resim 3.13 Oyuncagin ¢ocuklara tanitilmasi.
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Ornek uygulamada ¢ocugun, oyuncagin ilk agilmasi aninda oyuncaga dogru bakmasi ve

sordugunda oyuncaga ismini sdylemesi saglanmistir. Bunun i¢in aragtirmaci, cocuga:

“Oyuncak agildiginda tipki yeni tamistigin bir arkadasin gibi sana ismini
soracaktir. Mayayr dikkatli dinleyerek onunla tamismalisin. Seni her

gordiigiinde hatirlamas igin dikkatlice yiiziine bakmalisin™

demistir. Tanigsma asamasindan sonra oyuncak asistan moduna ge¢mistir. Cocugun,
oyuncaga ‘“Nasilsin?”, “Kimsin?”, “Bu oyun nasil oynanir?”, “Adin ne?”, “Nerelisin?”,
“Kag yasindasm?”, “Insan mismn?” gibi aklina gelen birgok soruyu sormasi saglanmis,
akilli oyuncagin cevaplari dinletilmistir. Akilli oyuncak, ¢ocuklarin oyunu baslatmasini
saglayacak “Basla”, “Oyun baslasin”, “Baslayalim” gibi komutlardan herhangi birini
sOylemesiyle 6grenilecek kavramin secilecegi meniiyli ekrana getirmistir. Arastirmact,
cocuga: “Oyuncagin sana soylediklerini yaparak sayilari, sekilleri, hayvanlari ve
renkleri 6grenebilirsin” demistir. Cocugun 6grenecegi kavrama ait resme dokunmasiyla
O6grenme ve uygulama faaliyetlerini temsil eden iki resim ekrana gelmistir. Cocugun
sirastyla 6grenme ve uygulama faaliyetlerini tamamlamasiyla tanitim sonlandirilmistir.

Oyuncak tanitimi her iki okulda da biitiin siniflar i¢in tekrarlanmustir.

Tanitim faaliyetinin ardindan smif diginda bir uygulama odasi belirlenmis, odada bulunan
masa, sandalye gibi esyalar cocuklarin fiziksel gelisim diizeylerine uygun olanlarla
degistirilmistir. Uygulamada kullanilacak perde ¢ocuklarin kolayca erisebilecekleri bir
konuma yerlestirilmistir. Akilli oyuncak bir masa iizerine yerlestirilmis, ¢ocuklarin
dorderli gruplar halinde oynayabilmesi i¢in dort kiiclik sandalye, oyuncagin karsisina ve

tiim ¢ocuklarin oyuncaga ulasabilecekleri mesafede konumlandirilmistir.

Calisma grubunda 185 ¢ocuk bulundugu, kavramlara ait oyunlarin her biri yaklasik 10
dakika siirdiigii i¢in zaman kisitlilig1 da géz oniinde bulundurularak, ¢ocuklarin oyunu
gruplar halinde oynamas1 planlanmistir. Okul 6ncesi 6gretmenleri, kendi siniflarindaki
cocuklardan dorder kisilik gruplar olusturmustur. Cocuklar olusturulan grup listelerine
uygun sekilde sirayla uygulama odasina alinmis, diger cocuklar 6gretmenleri ile birlikte

giinliik etkinliklerini yapmaya devam etmistir. Arastirmaci, ¢ocuklara:
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“Simdi robotla oynamaya baslayacaksiniz. Az énce arkadasinizin Maya ile
nasil oynadigini gordiiniiz. Sizden, birbirinize yardim ederek oyuncakla
oynamanizi istiyorum. Sorularin cevaplarina ve hangi oyunu oynayacaginiza

birlikte karar verebilirsiniz.”

demistir. Oyunun baglamasi ile birlikte, ¢ocuklara herhangi bir miidahalede bulunmadan
oyunlar1 oynamalar1 saglanmis, oyun sirasinda ¢cocuklarin verdigi tepkileri ve davraniglar
belirlemek i¢in video kayit cihazi ile uygulama ani kayit altina alinmistir. Oyun sirasinda
kavram karmasasina yol agmamasi i¢in, ¢ocuklar hangi kavrama ait oyunu oynuyorsa, o

kavrama ait oyuncaklar masa iizerinde bulundurulmustur.

Renklerle ilgili etkinlik renkleri Ogrenme ve uygulama oyunu bdliimlerinden
olusmaktadir. Cocuklarin her uygulama oyunundan Once Ogrenme faaliyetini
gergeklestirmesi saglanmistir. Resim 3.14°de renkler oyununu oynayan c¢ocuklar

gosterilmektedir.

Resim 3.14 Renkler oyunu.

Renkleri 6grenme boliimiinde ¢ocuklar ellerindeki farkli renkteki oyuncaklari akill
oyuncaga gostermistir. Akilli oyuncak kendisine yaklastirilan oyuncagin hangi renkte

oldugunu sdylemis, cocuklar bu islemi istedikleri kadar tekrarlayarak 6grenme faaliyetini
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tamamlamistir. Renk oyunu uygulama etkinliginde ise akilli oyuncak ¢ocuklara “Mavi
renkli oyuncagi goster misin?”, “Turuncu renkli oyuncagi gosterir misin?” seklinde
sorular sorarak, ¢cocuklarin dogru oyuncagi géstermesini beklemistir. Her dogru cevapta
cocuklar oyuncak tarafindan alkislanmistir. Oyuncak ¢ocuklarin bilmekte zorlandig1 ya
da hi¢ bilmedigi renkleri belirleyerek bu renkler hakkinda sarkili videolar izletmistir.
Akilli oyuncak renk oyunu uygulama etkinliginin ikinci bolimiinde ¢ocuklara yalnizca
ilk boliimde bilemedikleri renkleri sormustur. Bu bdliimde de bilinemeyen renkler
oyuncak tarafindan belirlenerek ¢ocuklara ilgili renklerle ilgili bir masal izletilmistir.
Biitiin renklerin dogru olarak bilinmesi durumunda ise oyuncak, ¢ocuklara “Harika biitiin
renkleri 6grendin. Simdi yeni bir oyuna gegebilirsin” demis ve oyunu tamamladiklarini

bildirmistir.

Hayvan isimlerinin 6grenilmesinin amaclandig1 hayvanlari taniyalim oyununda kiiciik
oyuncak hayvanlar kullanilmistir. Resim 3.15’te hayvanlar1 tantyalim oyununu oynayan

cocuklar gosterilmektedir.

-

Resim 3.15 Hayvanlari taniyalim oyunu.
Hayvanlarla ilgili etkinlikte, ¢ocuklar akilli oyuncaga yaklastirdiklar1 oyuncaklarin

isimlerini duymus, gorsellerini izlemis ve hayvanlarin ¢ikardiklari sesleri dinlemistir.

Uygulama faaliyetinde renk 6grenme faaliyetine benzer sekilde akilli oyuncak tarafindan
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“Hangisi timsah?”, “Hangisi su aygir1?” gibi sorular sorulmus, 6grenilemeyen hayvanlar
belirlenerek egitimin geri kalan1 bu hayvanlarin 6gretilmesine yonelik olarak
gergeklestirilmistir. Bu oyunun sonunda ¢ocuklara bilemedikleri hayvanlarla ilgili masal

dinletilmistir.

Sekillerle ilgili etkinlikte, cocuklar ellerinde bulunan kare, daire, dikdortgen ve iiggen
seklindeki oyuncaklarla oyunu siirdiirmiistiir. Resim 3.16°da sekiller oyununu oynayan

cocuklar gosterilmektedir.

Resim 3.16 Sekiller oyunu.

Cocuklar akilli oyuncaga yaklastirdiklar1 oyuncagin seklini gorsel ve isitsel olarak
oyuncagin ekraninda oynatilan kii¢iik videolar vasitasiyla 6grenmistir. “Hangisi kare?”,
“Hangisi tiggen?” gibi sorulara yanit vermisler, akilli oyuncak tarafindan ¢ocuklarin
dogru ve yanlis cevap sayilart belirlenerek yanlis yapilan kavramlarin 6gretilmesine
yonelik bir egitim uygulanmistir. Oyunun sonunda ¢ocuklara, 6grenemedikleri belirlenen
kavramlar hakkinda masallar dinletilmistir. Akilli oyuncak biitiin kavramlarin
O0grenilmedigini belirledigi oyunlarin sonunda oyunun tekrar oynamasinin faydali

olacagini sdylemistir.
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Sayilar oyununun 6grenme etkinliginde, ¢ocuklar sayilarla ilgili eglenceli bir ¢ocuk
sarkisin1 video olarak oyuncak ekranindan izlemistir. Sayilar oyununun uygulama
etkinliginde ise bir perde iizerine yapistirilabilen kirmiz1 toplardan yararlanilmistir. Akill
oyuncagin govdesinde bulunan kameranin perdeyi tam karsidan gérmesi saglanmastir.
Uygulama odasinda perdenin yerlesimi yapilirken, 15181n perdenin arkasinda olmamasina,
oyuncak kamerasinin dogrudan dogruya bir 151k kaynagina bakmamasma dikkat

edilmistir. Resim 3.17’°de sayilar oyununu oynayan ¢ocuk gosterilmektedir.

Resim 3.17 Sayilar oyunu.

Sayilar oyununda g¢ocuklar ellerindeki toplart bir beyaz perde lizerine yapistirmistir.
Akilli oyuncak tarafindan ¢ocuklara perdede ka¢ kirmizi top bulundugu sdylenmistir.
Cocuklar perdedeki toplarin sayisini azaltip arttirmadan 6nce yeni durumda perdede kag
top olacagini sdylemis, oyuncagin verdigi cevap ile kendi verdiklerini kontrol etmistir.
Oyun sonunda ¢ocuklara oyuncagi sevip sevmedikleri, boyle bir oyuncaga sahip olmak
isteyip istemedikleri, tekrar oynamak isteyip istemedikleri ve oyuncagi sevimli bulup

bulmadiklar1 sorulmus ve verdikleri cevaplar kaydedilmistir.
Cocuklar oyunu oynarken uygulama odasi zaman zaman okul Oncesi 0gretmenleri

tarafindan ziyaret edilmis, uygulama siireci 0gretmenler tarafindan takip edilmistir.

Oyunun biitiin 6grenciler tarafindan tamamlanmasinin ardindan okulda hazir bulunan

67



annelerle goriisme gerceklestirilmis, annelerin akilli oyuncak ve oyuncagin
kullanilabilirligi hakkindaki diisiinceleri ebeveyn goriisme formuna kaydedilmistir.
Ebeveyn goriismelerinin tamamlanmasinin ardindan ¢alisma grubunda yer alan okul
Oncesi 6gretmenleri ile bir goriisme yapilmistir. Resim 3.18’de 6gretmenlerle yapilan bir

gorlisme gosterilmektedir.

Resim 3.18 Ogretmen goriismesi.

Yapilan goriismede teknoloji, egitimde teknoloji kullanimi, kavram gelisimini
destekleyici akilli oyuncak ve bu oyuncagin kavram gelisimini desteklemede
kullanilabilirligi hakkinda bir goriisme gergeklestirilmis, 6gretmenlerin verdigi cevaplar
Ogretmen gorliisme formuna kaydedilmistir. Uygulama sonrasinda 6gretmen ve ebeveyn
goriismeleri yapilarak gozlem verileriyle birlikte analiz edilmistir. Sekil 3.4’de uygulama

stireci sonrasina ait islem adimlar1 gosterilmektedir.

Oyun Sonrasl
Cocuk Gorusleri
Veli Gorismesi

Ogretmen
Goéragmesi

Verilerin Analizive
Raporlanmasi
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Sekil 3.4 Uygulama siireci sonrasini gosteren islem adimlari.
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Calismada elde edilen goriismeler ve gozlemler yazili hale getirilerek diizenlenmis ve

verilerin analiz edilmesi agamasina gegilmistir.

3.6 Verilerin Analizi

Nitel verilerin analiz edilmesi igin icerik analizi yontemi kullanilmistir. Ogretmen ve
ebeveynlerden, yapilan goriismelerle elde edilen veriler Nvivo 11 nitel veri analizi
programinda organize edilmis, aragtirmaci ve bir uzman tarafindan serbest kodlar ve agag
kodlar olusturulmustur. Ogretmen ve ebeveyn goriismelerine ait kayitlardan elde edilen
bilgileri ifade etmek i¢in olusturulan kodlarin ve alt temalarin uygunlugu farkli bir uzman
tarafindan incelenmis, ortaya ¢ikan goriis ayriliklarinin giderilmesiyle kodlar son haline
getirilmistir. Giivenilirlik hesaplamasinda Miles ve Huberman (1994) tarafindan 6nerilen
giivenilirlik formiilii kullanilmis olup hesaplamada %87 uyum tespit edilmistir. Sonucun
%70’in lizerinde olmas1 arastirmanin giivenilir oldugunu gdstermektedir (Miles ve

Huberman 1994).

Sistem kullanilabilirlik &lgeginden elde edilen verilerin analizinde SKO puanlama
tablosundan yararlanilmistir. Oyuncagin kullanilabilirlik puani ve bu puana karsilik gelen

kullanilabilirlik durumu belirlenmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde; okul 6ncesi 6gretmenlerinin ve ebeveynlerin, egitim amaciyla teknoloji
kullannmi  ve akilli oyuncagin tasarimina iliskin distlinceleri ile gelistirilen akilli
oyuncagin, cocuklara kavram kazanimim desteklemede kullanilmasimin etkileri ve
siirliliklart hakkindaki arastirma sorular1 kapsaminda toplanan verilerin analiz edilmesi

sonucunda elde edilen bulgular yer almaktadir.

4.1 Birinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Okul oncesi egitimde, siniflarda teknoloji kullanimina iliskin gergeklestirilen 6gretmen

gorlismeleri neticesinde konu ile ilgili tema, alt temalar ve kodlar olusturulmustur.

Olusturulan temalar ve alt temalar Cizelge 4.1°de gosterilmektedir.

Cizelge 4.1 Teknoloji kullanimina iligkin 6gretmen goriisleri.

Tema Alt Tema
Teknoloji kullanimina iliskin 6gretmen goriisleri Dikkat ¢ekme
Aktif katilim

Zaman Tasarrufu
Zengin igerik
Zararl igerik

Saglik Sorunlar1

Teknoloji kullanimina iliskin 6gretmen goriisleri temasi; dikkat ¢cekme, aktif katilim
zaman tasarrufu, zengin igerik, zararli icerik ve saglik sorunlari1 alt temalarindan

olusmaktadir. Bu tema ve alt temalara ait kodlar EK 15°te gdsterilmektedir.

Okul 6ncesi egitimde sinif i¢i etkinliklerinin yapilabilmesi i¢in 6n gerekliliklerden birinin
dikkat ¢cekme oldugu, cocuklarin yeni ve farkli olan materyallere ilgi duydugu bu
baglamda teknolojik materyallerden dikkat cekmek amaciyla yararlanildigi belirtilmistir.

Konu ile ilgili benzer nitelikte goriis bildiren katilimcilardan:
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O1:“Okul éncesi donemdeki cocuklarin egitiminde en biiyiik problemimiz
dikkat. Sinif ortaminda bile bozucu etki yapabilecek bir¢ok unsur var. Egitim
sirasinda biitiin  ¢ocuklarin dikkatini ayni odaga ve uzun siireli olarak
toplamamiz gerekmekte. Cocuklar teknolojik materyallere  fazla ilgi
gosteriyor. Bu ilgiyi, ogrencinin dikkatini egitim etkinligine ¢ekmek icin

kullantyorum.”

O8: ”Bu yas grubundaki cocuklar bir¢ok varligi ve kavrami yeni tanmimaktadir
ve ogrenmeye c¢ok agiktir. Onlarin merak ettigi ya da bizim o6gretmek
istedigimiz kavramlari sadece sozlii olarak anlatmak yetersiz kaliyor. Cocuk
gormek istiyor. Bu noktada teknolojiden yararlaniyoruz. Ogretilecek varhik
ile ilgili bir video ya da resim ¢ocugun 6grenmesini ve dikkatli dinlemesini

saglyor.”

05: “Ogrenciye siirekli geleneksel materyallerle ders vermek, bir siire sonra
dersin monotonlasmasina neden oluyor. Cocuklar farkli olana ilgi duyuyor.
Teknolojik cihazlarin swufa dahil olmast bir farklilik olusturuyor ve

ogrencilerin dikkatini ¢ekiyor.” ifadelerini kullanmistir.

Etkili 6grenme i¢in aktif katilimin gerekli oldugu ve Ogrencinin kendi hizinda
Ogrenebilecegi 6grenme ortamlarinda daha kalici 6grenme gergeklestirebildigi, uygun
bilgisayar yazilimlar1 kullanilmasinin 6grenme siirecini destekleyecegi ifade edilmistir.

Bu goriisii destekler nitelikte olarak katilimcilardan:

O7: “Swifta her cocugun én bilgisi esit degil, bireysel farkliliklart var.
Burada bireysel ogrenme ihtiyaci ortaya ¢ikiyor. Bu amagla iiretilmis
bilgisayar oyunlart mevcut. OSrenci kendi hizina uygun olarak ve aktif
katihm saglayarak ogrenmeye devam ediyor ama sinif ortaminda bu kadar

bilgisayari bir araya getirmek pek miimkiin degil.”

O4: “Cocuklara Sgretmeye calistigimiz bilgilerin bir bilgisayar programi
yvardimiyla benzetiminin yapilmasi faydali olabilir. Cocuk yapacagi
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islemlerin nasil sonu¢lanacagint anlayabilir. Bu gibi amaglarla okulda
teknoloji kullaniimasimin faydali olacagini diigiiniiyorum. > seklinde goriis

bildirmistir.

Okul oncesi egitimde en degerli kavramlardan birinin zaman oldugu, sinirli bir zaman
diliminde egitim siirecinin gerceklestirilmesi gerektigi, bununla birlikte §gretmenin iyi
bir materyal hazirlamak i¢in ders disinda uzun zaman alan ¢aligmalar yapmasi gerektigi,
teknolojinin egitime dahil edilmesiyle zamanin daha verimli kullanilabilecegi ve materyal
hazirlamak i¢in daha az zamana ihtiya¢ duyulacag ifade edilmistir. Bu goriislere 6rnek

olarak katilimcilardan:

O7: “ Okul 6ncesi egitimde materyal hazirlama asamast hem zaman alan hem
de onemle iizerinde durulmasi gereken hususlardandwr. Swnifta teknolojik
cihazlarin kullanilmas: materyal hazirlama siirecini kisaltiyor, yeniden
kullanilabilen materyaller hazirlanmasina imkan tanvyor. Teknoloji kullanimi
ogrenciye sagladigi katkilarin yani sira ogretmenin de isini kolaylastirryor.

Bu nedenle okulda teknoloji kullanimint olumlu buluyorum.”

06: “Bazi bilgilerin dgretilmesinde ne kadar fazla tekrar yapilirsa o kadar
hizly ve iyi sonug alimiyor. Sinif ortaminda kimi zaman yeteri kadar tekrar
vapilamiyor. Bazi bilgisayar oyunlariyla ¢ocugun bu tekrarlari yapmasi ve
ogrenmeyi kisa siirede gergeklestirmesi miimkiin. Teknoloji ile egitimin i¢ i¢e

olmasina sicak bakiryorum.” ifadelerini kullanmistir.

Egitim materyallerinin igeriginin zenginliginin, o materyal ile verilen egitimi ilgi ¢ekici
ve kalici yaptigi, zengin igerikli materyaller hazirlamada materyalin teknoloji ile

giiclendirilmesinin faydali olacag: belirtilmistir. Ornegin katilimcilardan:

03: “ Teknolojik cihazlarin simflarda kullamilmasimn en biiyiik artisi
ogrencilere zengin igerikler sunmamizda yardimci olmasidir. Bir canliy
anlatip ismini soéylemek yerine, o canliya ait detayli bilgilerin kisa bir

’

videosunu gostermek daha etkili olmaktadir.’
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0O4: “Isitsel olarak giiclendirilen sunumlar égrenmeyi daha keyifli hale
getiriyor. Bunun igin bilgisayar, video, ses dosyalart ve projeksiyon sinifin

vazgegilmezleri haline geldi.” olarak goriis bildirmistir.

Teknolojinin yararlarinin disinda farkli sorunlar1 beraberinde getirebilecegi, cocugun bir
icerige kontrolsiizce ulagiminin ya da igerigi uygun olmayan reklamlarla karsilagmasinin

zararl olabilecegi belirtilmistir. Bu goriisii destekleyen katilimcilardan:

02: “Internet iizerinden oynanan ve cocuklar icin hazirlanmus bircok oyunda,
oyun igerisine yerlestirilmis, ¢ocugun yas seviyesine uygun olmayan
reklamlar mevcut. Bu durum yarardan ¢ok zarara neden olabilir. Teknoloji

kullanilacaksa bile bunun yetiskinler tarafindan ozenle segilmesi gerekir.

03: “Teknoloji kullamim: faydalidir ama abur cubur tabir edebilecegimiz
oyunlarin bir yarar getirecegini sanmiyorum. Cocugun ulagabilecegi icerik
mutlaka  simirlandirimali,  istenmeyen icerige kontrolsiizce  erisimi

engellenmelidir.” ifadesini kullanmistir.

Egitimde teknoloji kullaniminda bir takim saglik sorunlarinin olusabileceginden endise

edilmektedir. Katilimcilardan:

O4: “Okulda teknoloji kullanmimini benimsiyorum. Cagin yeniliklerine ayak
uydurmak lazim. Yeter ki aswriya kagilmasin. Uzun siire sanal ortamlarda

eglenen ¢ocuklarda dikkat daginikligi olabildigini gozlemliyorum.”
O5: “Teknoloji egitimde ara¢ olarak kullanilirsa cok yararli olacaktir. Cok

kiigiik ¢cocuklarin asirt kullanimi gorme bozukluklarina yol agabilir.” seklinde

goriis bildirmistir.
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4.2 Ikinci Arastirma Sorusuna Yénelik Bulgular

Tasarim ve gelistirme siireci; alanyazin incelemesi, ihtiyag analizi ile belirlenen ihtiyaglar
dogrultusunda ilk prototip oyuncagin tasarlanmasi ve gelistirilmesi, oyuncagin
kullanilarak eksik yonlerinin belirlenmesi, birinci prototip oyuncakta iyilestirmeler
yapilarak ikinci prototip oyuncak ve nihai oyuncagin gelistirilmesi adimlarin

kapsamaktadir.

Yapilan ihtiya¢ analizi ve alanyazin incelemesi sonucunda, belirlenen ihtiyaclar
dogrultusunda ilk prototip oyuncak tasarlanmis ve gelistirilmistir. Veri toplama siirecinde
kullanilmak {izere veri toplama araclari belirlenmistir. Gelistirilen prototip oyuncak
cocuklar tarafindan kullanilmis, amaclara uygunlugu hakkinda uzman goériisleri alinmis,
oyuncagin mevcut eksiklikleri ve yapilmasi gereken iyilestirmeler belirlenmistir.
Belirlenen iyilestirmelerin gergeklestirilebilmesi i¢in yeniden alanyazin incelemesi
yapilmistir. Uzman goriisleri ve alanyazin incelemesi sonucunda elde edilen bulgular
cergevesinde oyuncak yazilim ve donanim 6zellikleri bakimindan gelistirilmistir. Sekil

4.1°de galismaya iliskin aragtirma adimlar1 gosterilmektedir.

Alanyazin ihtiyag Analizi icerikle ilgili Veri Toplama
Incelemesi ve Igerik Uzman —»  Araglarini
Olusturma Gorasi Alma Olusturma

:

Birinci Prototipin Olusturulmasi ve
Denenmesi

} }

ikinci Prototiple ilgili Veri
Toplama
Birinci Prototip Hakkinda Uzman

Gériisli Alma ve lyilestirmeleri
Belirleme

: v

lyilestirmeler Hakkinda Alanyazin
incelemesi

ikinci Prototipin Denenmesi

Birinci Prototiple ilgili Veri Toplama

ikinci Prototip Hakkinda Uzman
Gorist Alma

Verilerin Analiz Edilmesi

!

ikinci Prototipin Olusturulmasi

Sekil 4.1Calismaya iligkin arastirma adimlart.
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Birinci prototip gelistirme siirecinde belirtilen ve Sekil 4.1’ de de gosterilen islem
adimlar ikinci prototip i¢in de tekrarlanmig, daha biiyiik bir ¢alisma grubu ile uygulama

siireci gergeklestirilerek nihai oyuncak elde edilmistir.

4.3 Uciincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Cocuklara kavramlar1 6gretmek amaciyla gelistirilen yapay zeka tabanli akilli oyuncagin
tasarim boyutu, gerceklestirilen goriisme ile 6gretmenler tarafindan degerlendirilmistir.
Akilli oyuncagin tasarimi hakkindaki 6gretmen goriisleri temasina ait; gorsel tasarim,
Ogretim sistemi tasarimi, ¢oklu ortam tasarimi, kullanici arayiizii tasarimi alt temalar1 ve

kodlar olusturulmustur. Tema ve alt temalar Cizelge 4.2°de gosterilmektedir.

Cizelge 4.2 Akilli oyuncagin tasarimi hakkindaki 6gretmen goriisleri.

Tema Alt Tema

Akillt oyuncagin tasarimi hakkindaki 6gretmen
goriisleri

Gorsel tasarim
Ogretim tasarimi
Coklu ortam tasarimi

Kullanicr arayiizii tasarimi

Bu tema ve alt temalara ait kodlar EK 16’da gosterilmektedir. Oyuncak gorsel tasarim
acisindan dikkat cekici, boyut olarak yeterli bulunurken insansi goriinlimde olan akilli
oyuncagin eksik uzuvlarmin tamamlanmasi gerektigi ifade edilmistir. Konu ile ilgili,

katilimcilardan:

O3: “Oyuncagin goriiniisii cok dikkat ¢ekici. Sorulara yanit veriyor, gozleri
hareket ediyor, insansi bir yiize sahip. Cocuklarin korkabilecegini diistindiim

ama bekledigim gibi olmadi.”

08: “Oyuncagin  bas ve gévde boyutunun gercek bir cocuk 6l¢iisiinde
olmasini dogru buldum. Cocuktan ¢ok biiyiik olsaydi ya da ¢ok kiigiik bir
oyuncak olsaydr ayni etkiyi olusturamazdi diye diisiiniiyorum. Cocuklarin

¢izdigi robot resimleri de sizin oyuncaginizla benzerlik gosteriyor.”
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O5: “Oyuncagin genel goriiniimiinii begendim ama bazi eksiklikleri oldugunu
diistiniiyorum. Ornegin oyuncagin basi ve govdesi var ama ayaklart da
olsayd keske. Kulak bélgesinde bosluklar var, burasinin da ger¢ek bir kulak
gibi gériinmesini isterdim. Oyuncagin sa¢t da olmalrydir. Bunun i¢in bir peruk

kullanilabilir.”

O7: “Oyuncagin insans: bir fiziksel yapiya sahip olmasindan ¢ok gévdesinin

ve kafasimin dikdortgenler prizmasindan olusmasint tercih ederdim.’

ifadelerini kullanmustir.

Oyuncak ogretim sistemi tasarimi agisindan degerlendirildiginde oyuncagin hem grup
etkinliklerinde hem de bireysellestirilmis 6grenmede iyi bir materyal oldugu, eglenerek

o0grenmeyi sagladigi ifade edilmistir. Bu goriisii destekler nitelikte olarak katilimcilardan:

02: “Oyuncagin en énemli ézelliklerinden biri bireysel 6grenmeyi saglyor
olmasi. Kalabalik sinif ortaminda ogrenme etkinliklerinde konunun ogrenilip
ogrenilmedigini gozlemleyerek genel bir fikir sahibi oluyoruz ve yeni konuya
geciyoruz. Fakat bu akilli oyuncak, ¢ocugun, hangi kavrami 6grenemedigini

belirleyerek ogrenilemeyen kavram tizerinde ¢alismasini sagliyor.”

03: “Oyuncak cocuga simrsiz tekrar etme imkant saglyor. Cocuklar, oyun
sirasinda bir 6grenme etkinligi yaptigimin farkinda bile degil. Sadece
egleniyorlar. Ama oyun sonunda kavramlari ogrendiklerini goriiyoruz.

’

Ogretici yoniiniin kuvvetli oldugunu séyleyebilirim.’

O5: “Oyuncagin calisma mantigina bakinca bireysel 6grenme  icin
tasarlandigi anlasilyyor fakat bence grup etkinlikleri icin de ¢ok uygun.
Burada yapilan uygulamada oyuncak soru sordugunda ¢ocuklarin
vardimlastiklarini ve birbirlerinden 6grendiklerini gordiik. Sinif etkinlikleri
icin iyi bir materyal olabilir.” seklinde goriis bildirmistir.
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Oyuncak ¢oklu ortam tasarimi kapsaminda degerlendirildiginde kullanilan gorsel ve
isitsel 0gelerin amacina uygun ve ilgi cekici oldugu ifade edilmistir. Bu goriise 6rnek

olarak, katilimcilardan:

O7: “ Oyuncagin konusmasi, sorulart sesli olarak cevaplamasi, ¢ocuga ne
vapacagini  konusarak anlatmasi bu oyuncagin hem kullanilmasini
kolaylastirtyor hem de oyuncak daha ilgi ¢ekici oluyor. Sesler ¢cok agik ve net.
Bu ¢ok onemli. Herhangi bir yanlislik cocugun da yanlis 6grenmesine neden

olabilirdi.”

08: “Oyunda ¢ocuga kavramlarla ilgili izletilen masal ve sarkilar amacina
uygun. Bu videolarin sayisimin arttiridmas: cesitlilik olmast agisindan iyi
olacaktir. Sorulart bilen ogrencilere izletilen alkislayan giilen yiiz ifadesi ve
alkig sesinin ogrencileri hem eglendirdigini hem de yeniden alkiglanmak icin

oynama istekliligi gosterdiklerini gordiim.” ifadelerini kullanmistir.

Oyuncagin sahip oldugu kullanic1 arayiizii tasarimi degerlendirildiginde kullanici dostu
olma, erisilebilir nitelikte olma ve yasa uygun olma oOzelliklerine sahip oldugu
belirtilirken, kullanilabilirligin arttirilmasi i¢in 6neriler sunulmustur. Bu goriislere 6rnek

olarak, katilimcilardan:

O4: “Cocuklar icin gelistirilen oyunlarda en biiyiik sorun erisilebilirlik.
Cocuklar igin gelistirilen bir oyunun ¢ocuklar tarafindan kolayca

oynanabilmesi gerekir. Bu oyuncakta bu ozellige dikkat edilmis.”

O5: “Oyuncagin ¢ocuga oyunda ne yapmasi gerektigini anlatmasi,
dokunmatik ekran kullaniminin sade ve kullanish olmasi oyuncagin kullanic

dostu oldugunu gésteriyor.”
Ol1: “Cocuklarin yagslar: itibariyle ¢abuk sikiliyorlar, okuma bilmiyorlar.

Bence oyun tercihinde en 6nemli kriter yasa uygunluktur. Oyunda herhangi

bir yazi olmamasi iyi. Ozellikle sayilarin 6gretimini cok beSendim. Cocuk
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oyunda ¢ok aktif. Hayvanlar: ogretildigi boliimde hayvan sayisi fazla oldugu
icin soru-cevap boliimii de bence biraz uzun olmus. Cocuklarin sikilmamast
icin bu biraz kisaltilabilir ya da yas secenegi eklenerek soru sayisi buna gére
belirlenebilir. Béylece oyuncagin yasa uygunlugu artmis olur.” ifadelerini

kullanmastir.

4.4 Dordiincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Akillt oyuncagin 6grenciler tarafindan kullanilmasina iliskin uygulama siirecini izleyen
Ogretmenlerin gortsleri alinarak akilli oyuncagin 6grenme siirecinde meydana getirdigi
etkiler ve sinirhiliklar ortaya ¢ikarilmistir. Oyuncagin etkileri ve sinirliliklar: temasina ait
etkileri ve sinirhiliklar: alt temalar1 ve bu alt temalara ait kodlar olusturulmustur. Tema ve

alt temalar Cizelge 4.3’te gosterilmektedir.

Cizelge 4.3 Akilli oyuncagin etkileri ve sinirliliklari.

Tema Alt tema
Oyuncagn etkileri ve sinirliliklar Etkileri
Sinirliliklar

Bu tema ve alt temalara ait kodlar EK 17°de gosterilmektedir. Oyuncagin kavramlari
gruplar halinde oynanmasi halinde akran Ogrenmesini sagladigi, ¢ocuklarin oyunda
stirekli aktif oldugu, bireysellestirilmis egitim i¢in iyi bir materyal niteligi tasidigi, ilk
defa 6grenmenin disinda tekrar ve pekistirme amaciyla da kullanilabilecegi belirtilmistir.

Bu goriislere 6rnek olarak katilimcilardan:
O4: “Cocuklarin dikkatini fazlasiyla cekti. Maya ile oynamak icin buraya
gelen ogrencilerim tekrar araya karisarak gelmeye ¢alisti  ismini

okumamama ragmen siraya girmeye ¢alisanlar oldu.”

05: “Konusmasi isimlerini séylemesi ¢ok heyecanlandirmis ¢ocuklart.

Bir¢ogu tekrar oynamak istedi. Kullamisli ve sevimli bir oyuncak. Arkadas
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oyuncak diyebiliriz. Sevilen bir materyal ogrenme motivasyonunu arttirir. Bu

oyuncagin da sevildigini séylemek miimkiin.”

O7: “Cocuklar simfa ¢ok mutlu dondiiler. Oyuncagin verdigi doniitler,
bilemedikleri kavramlar hakkinda sarki soylemesi, alkislamast, tiziilmesi onu

arkadas gibi gérmelerini saglamig. Tam bir 6gretici oyuncak olmus.”

O8: “Bu oyuncakla ¢ocuklar, simirsiz sayida tekrar etme firsati buluyor.
Osrenme giicliigii ¢eken Ogrencim oyuncakla ii¢ kere oynadi. Ilk oyunda
neredeyse hi¢hbir kavrami bilemezken tigiincii oyun sonunda kare ve ii¢geni

ogrendi.”

O1: ” Teknoloji ¢ocuklar: olan bu nesil icin, egitimde teknolojik materyal
zorunlulugunu  giderek artiyor.  Klasik materyalden sonra mutlaka
bilgisayardan projeksiyonla mutlaka video gostermek zorunda kalryorum.
Oyuncak klasik materyallerle teknolojiyi bir araya getirmis. Cocuklar icin de
benim i¢in de ilgi ¢ekici oldu. Olumlu tepkiler géosterdiler. Cocuklar oyun

sirasinda dogru cevabir bulmak igin birbirinden de bir¢ok sey ogrendiler.”

08: “Bu oyuncag bir kisisel égrenme araci olarak gériiyorum. Grupla
oynandiginda da faydali ama asil etkisini tek tek oynarken ve birka¢ oyun
sonra gosterecegini diigiiniiyorum. Cocugun ogrenemedigi kavramlari on

plana ¢ikararak 6grenmeyi kolaylastiriyor.”

O7: “Materyalin ¢ok yonlii olmasi, cocugu siirekli aktif tutuyor. Oyuncak,
cocuktan stirekli bir seyler yapmasini istiyor ve aktif katilim saglyor. Aktif

katilim ogrenmenin hizi ve etkisi i¢in ¢ok 6nemli” ifadelerini belirtmistir.

Uygulama siirecinde karsilagilan ve oyuncagin sinirliliklar ile ilgili olarak; oyuncagin
Ogrettigi kavram sayisinin arttirilmasi, kalabalik siniflarda uygulanmasi igin ses
seviyesinin daha yiiksek olmasi, oyuncagin kulak, ayak gibi uzuvlar eklenerek tam

insansi bir goriintiiye kavusturulmasi, her oyuncunun istedigi kadar oyun oynayabilmesi
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icin uzun bir zaman ayrilmasi gerekliligi tizerinde durulmustur. Bu goriislere 6rnek olarak

katilimcilardan:

O3: “Ben bir kavrami verdigimde onu alamayan égrencilerim Maya ile
kavramlart stajyer esliginde tekrar ederken, kavramlari ogrenen diger
cocuklarimla farkl seyler yapabilirim. Bu durum siirekli materyal hazirlama
sorununu da ortadan kaldirabilir. Ama cesitlilik artirilmali. Ara renkler

eklenmeli mesela ya da biiyiik kii¢iik vb.”

O4: “Renkleri simirly buldum klasik materyallerle daha fazla renk égretimi
gerceklestirebilirim ama bu uzun zaman alir. Ashinda renkleri tek tek

ogretiyoruz. Oyuncak birden fazla rengin ayni anda pekistirilmesini sagladi.”

O5: “Sesinin daha yiiksek olmas: gerekebilir. Isitme engelli 6grencim var .
Sesleri duymakta ¢ok zorlandi. Bu nedenle ses seviyesinin ayarlanabilir
olmasini isterdim. Kavram sayisi okul éncesi planlarina gore arttirilirsa ay

’

araligina bakilmaksizin tiim okul 6ncesi 6grencilerine hitap edebilir.’

O8: “Cocuklardan ¢ok olumlu doniis aldim. Sinifa da béyle bir oyuncak
alalim diyen ¢ocuklarim oldu. Tekrar oynamak isteyen bunun icin aglayan
birka¢ ¢ocugum oldu. Keske her cocugun daha fazla zaman gegirmesi
miimkiin olsaydi. Bireysel kullamim i¢in oyuncagin daha etkili oldugunu
diistintiyorum. Dortlii grup halinde oynadiklart icin az oynadigin diigiinen

cocuklarim var. >

O6: “Bu yastaki cocuklar icin beden biitiinliigii onemli. Bazi ¢ocuklar bu
oyuncagin neden ayaklar: yok? Neden sa¢i yok? Neden kulagi yok? Bizi nasil
duyacak? seklinde sorular soruyor. Bedeninin tam olmast iyi olurdu.”

seklinde goriis bildirmistir.
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4.5 Besinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Akallt oyuncagin ¢ocuklara tanitilmasinin bir hafta 6ncesinde ¢ocuklardan hayallerindeki
robotun resmini ¢izmeleri istenmistir. Resim 4.1°de ¢ocuklarin yaptigi robot resimlerine

ait baz1 drnekler gosterilmektedir.

Resim 4.1 Cocuklarin ¢izdikleri robot resmi 6rnekleri.

Cocuklarin yaptig1 robot resimlerde genellikle, insana benzeyen, gévdesinde bir ekran
bulunan robotlar c¢izdigi goriilmiistiir. Onceden gdérmemelerine ragmen c¢ocuklarin
hayalindeki robotun fiziksel yapisi ile gelistirilen akilli oyuncagin fiziksel yapisi

benzerlikler gostermektedir.

Resim c¢izme siirecinin hemen ardindan ¢ocuklara, “Bir robot arkadasin olsun ister

miydin?”, “Bir robotun olsa onun neler yapmasini isterdin? ", sorulart sorulmustur.

“Bir robot arkadasin olsun ister miydin?” sorusuna C22 ve C64 “Hayiwr istemezdim”

derken, diger ¢ocuklarin tamami bir robot arkadasi olmasi istedigini soylemistir.
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“Bir robotun olsa ne yapmasini isterdin?” sorusuna ¢ocuklar birbirine benzer nitelikte
cevap vermis genellikle evdeki isleri yapmasini ve kendilerine arkadas olmasini

istediklerini ifade etmistir. Calismaya katilan bazi ¢ocuklarin verdigi cevaplar;

C5: “Onunla oyun oynamak isterim.”
C12: “Annem ve babamin yerine robot ise gitsin, annem babamla vakit gegireyim.”
C32: “Arkadas olur gezeriz.”

C42: “Bana sarki soylesin.”

C57: “Evde yemek yapsin.”

C63: “Ciceklere bakar.”

C78: “Yatagimi toplar.”

C82: “Benimle sohbet eder.”

C91: “Benimle konusup oynar.”
C93: “Benimle arkadas olur. ”

C97: “Bana masal anlatsin.”

C112: “Benimle tatl tatli konussun.” seklindedir.

Cocuklarin 4’erli gruplar halinde akilli oyuncakla biitiin kavramlara iliskin oyuncaklari

sira ile oynamalar1 saglanmistir. Oyuncagi ilk kez gbren ¢ocuklardan;

C6: “Aferin! Benim ¢izdigim robotu yapmissiniz ama bunun tekerlerini de
cizmistim o neden yok?”

C22: “Korkuyorum! Isirtr mi? Agzi agiliyyor mu?”

C36: “Cok sevimli.”

C42: “Ilk ben oynamak istiyorum.”

C49: “Bu tablet mi? Bunun ekrant var.”

C92: “Bu benim. Ben bunu eve gétiirecegim. Annem bana robot al da gel

2

demisti.
C97: “Ona sarilmak istiyorum.”
C153: “Bunu sen mi yaptin. Bunu bana ver, sen yine yaparsin.”

C101: “O bizi duyuyor mu? Kulaklar: yok.” ifadelerini kullanmistir.
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Oyunun baglamastyla akilli oyuncak; kamerasi yardimiyla karsisindaki ¢ocugun yiiziinii
tanimaya ¢aligmis, 6nceden bir giris olmadigi i¢in ¢ocuklara adin1 sormus, oyun sirasinda

kendilerine bu isimle hitap etmistir. Bu durum karsisinda ¢ocuklardan;

C18: “Beni tamid1.”

C19: “O artik benim arkadagim, adimi biliyor.”

C22: “Bu robot ¢ok akilli. Adimi daha bir kere séyledim ogrendi. Siniftakiler
bile bilmiyor hala.”

C33: “Aaa adimi bildi.

C45: “Ofya! Ali’nin adni soyledi, bana da baksin bir kere.” seklinde ifadeler

kullanmustir.

Cocuklar akilli oyuncagin gévdesinde bulunan dokunmatik ekrani kullanarak 4 kavrama
ait dgrenme faaliyetlerinden oynamak istedikleri oyunu rahatlikla secebilmistir. Ornegin
cocuklar renk kavramina iligkin oyunu oynamak istediklerinde dogru butona basarak giris
yapmistir. Kullanic1 arayiiziinde butonlarda bulunan simgeler dogru kavrami temsil

etmis, karisikliga neden olmamustir.

Oyun sirasinda, baslangicta oyuncaktan korktugunu ifade eden C22, sandalyesini
oyuncaktan yaklagik iki metre uzaga tasiyarak oyun oynayan arkadaslarini izlemistir.
Oyunun baslamasindan kisa bir siire sonra sandalyesini kisa adimlarla oyuncaga

yaklastirdig1, oyun sonunda oyuncaga sarildigi ve ayrilmak istemedigi gézlemlenmistir.

Renk, hayvan ve sekil oyunlarinda g¢ocuklar ellerindeki kiig¢lik oyuncaklar1 akill
oyuncaga yaklastirarak ilgili kavramin isminin sdylendigi, gorselinin gosterildigi kisa
videolar1 izlemis ve 0grenme faaliyetini gerceklestirmistir. Zaman zaman ¢ocuklarin
oyuncaklar1 ellerinde hazirda bekleterek arkadaslarindan daha 6nce gosterme rekabeti
icine girdikleri gozlemlenmistir. Tiim gruplarin renk ve sekil kavramlaria ait 6grenme
faaliyetini, hayvanlara ait 6grenme faaliyetine gore daha kisa silirede tamamladiklar
goriilmiistiir. Her kavrama ait ilgili 6grenme faaliyetinin hemen ardindan o kavrama ait

uygulama faaliyeti gerceklestirilmistir.
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Uygulama béliimiinde oyuncak, ¢ocuklara ilgili kavramla iligkili olarak “Bana ...
oyuncagi gosterir misin?”’ demis ve ¢cocuklarin dogru oyuncagi géstermesini beklemistir.
Oyuncak her dogru cevapta ¢ocugu alkislamis, her yanlis cevapta “iizgliniim bilemedin”
demistir. Cocuklarin 6zellikle alkis sesini ¢ok sevdikleri, yaptiklar1 her dogrudan sonra
oyuncakta ¢ikan alkis sesine eslik ederek kendilerini alkigladiklar1 goriilmiistiir. Oyunun
ilk baslarinda grup iiyeleri dogru ya da yanlis cevaplar vererek ilerlerken, kisa bir siire
sonra grup ic¢inde is birligi olugsmus, oyuncagi géstermeden once aralarinda konusarak
dogru cevabi belirledikleri gozlemlenmistir. Grup halinde cevaplamaya basladiklari
andan itibaren yaptiklar1 yanlis sayisinda 6nemli bir azalma meydana gelmistir. Dogru
olduguna karar verdikleri ve alkiglanarak sonuglanan cevaplarinin ardindan birkag soru

sonra yine ayni kavram soruldugunda hata yapmadan hizlica karar verebilmislerdir.

Sayilart 6grenme boliimiinde ¢ocuklara sayilar1 6greten bir video izletilmistir. Bu video
animasyonlar ve 0gretici bir cocuk sarkisindan olugmaktadir. Video yaklasik bes dakika
stirmektedir. Cocuklar bu videoyu istedigi kadar tekrar seyredebilmektedir. Bu béliimde
cocuklarin videoyu biiyiik bir ilgi ile seyrettikleri, kisa bir siire sonra sarkiya toplu halde
eslik ettikleri gdzlemlenmistir. Say1 kavrami uygulamasinda, ¢ocuklar perdeye kirmizi

toplar tek tek yapistirmis ve akilli oyuncak perdede kag top bulundugunu séylemistir.

C142: “Gozleri hareket ediyor, gordiigiine inanmamistim ama gériiyor”,
C37: “Gergekten goriiyor! Toplarin kirmizi oldugunu bildi”’,

C41: “Sarki ¢ok eglenceli. Tekrar dinleyelim mi?”,

C66. “Bu nasil olur. Simdi toplar: fazla takip saswrtacagim.” demistir.

Cocuklar bir siire sonra perdedeki top sayisini azaltmayi, toplar1 ¢oklu olarak eksiltip

arttirmay1 denemistir. Oyun sonunda; baslangigta robot arkadasi olmasini istemeyen

C22: “Maya benim arkadagim olsun, her giin buraya getir onu”,

C68: “Ben artik korkmuyorum ama yine de oynamak istemiyorum”,

C64: “Cok giizel konusuyormus. Once ben konugsaydim”,

C91: “Artik robotlardan korkmuyorum. Cok sevimli bir oyuncak” demistir.
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Oyunu tamamlayan her ¢ocuga robot hakkindaki diisiinceleri sorulmustur. Kendilerine
“Oyuncaktan korktunuz mu yoksa sevimli mi buldunuz?” sorusu yoOneltilmistir.
Cocuklarin tamami1 oyuncagin goriiniisiinii sevimli buldugunu belirtmistir. Cocuklarin
oyuncakla oynama deneyimlerine ait tutum ve davranislarina iliskin yiizde ve frekans

degerleri Cizelge 4.4’de gosterilmektedir.

Cizelge 4.4 Uygulama siirecinde ¢ocuklarin tutum ve davranislari.

Tema Alt tema N %
Oyuncakla Oyunu tek basina siirdiirebilme 163 88,1
oynayabilme Oyunu siirdiirmek i¢in destek alma 19 10,3
Oyunu siirdiirememe durumu 3 1,6
Oynama istekliligi Oyuncakla tekrar oynamak isteme 158 85,4
Oyuncakla tekrar oynamak istememe 27 14,6
Eglenme Oyuncag eglenceli bulma 161 87,0
Oyuncagi sikict bulma 24 13,0
Fiziksel goriiniim Oyuncagi fiziksel goriiniimiinii begenme 146 79,0
Oyuncagin fiziksel yapisinin gelistirilmesi 35 19.0

gerektigini ifade etme

Oyuncagin fiziksel goriintimiinden korkma 4 2,0
davranig1 gosterme

Cocuklar oyun aninda gézlemlenirken oyun siirecinin adimlar1 gézlem formuna yapti,
yapamadi ve yardimla yapti olarak isaretlenmistir. Baslangigta cocuklardan 163’1 akill
oyuncakla oyun oynama islem adimlarimi eksiksiz gerceklestirirken, ii¢ O0grencinin
istenilenleri yapamadigt ve 19 o&grencinin yardimla yapabildigi goézlemlenmistir.
Oyuncakla bir siire vakit gegiren cocuklardan istenileni yapamayan bulunmazken,

yardimla yapabilenlerin sayis1 lige inmistir.
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4.6 Altinc1 Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Ebeveynlerle, gelistirilen akilli oyuncak hakkinda goriismeler gergeklestirilmistir.
Ebeveynin ¢ocuk hakkindaki diisiinceleri temasina ait; ¢ocugun teknoloji ilgisi, oyuncak
tercihleri alt temalari, akilli oyuncak hakkindaki diisiinceleri temasina ait akilli oyuncagin
tasarimi1 ve akilli oyuncagin islevi alt temalar1 ile bu alt temalara ait kodlar

olusturulmustur. Temalar ve alt temalar Cizelge 4.5°te gosterilmektedir.

Cizelge 4.5 Ebeveyn diisiinceleri.

Tema Alt Tema

Cocuk hakkindaki diisiinceleri Cocugun teknolojiye kars1 tutumu
Oyuncak tercihleri

Akilli oyuncak hakkindaki diistinceleri Akulli oyuncagin tasarimi
Akillt oyuncagin islevi

Bu tema ve alt temalara ait kodlar EK 18’de gosterilmektedir. Gorlismelerde ¢ocuklarin
teknolojiye olan ilgilerinin farkliliklar gésterdigi, bir kisminin teknolojiyi merak edip ¢ok
ilgi gosterirken, diger kismmmin ise hi¢ ilgilenmedigi belirlenmistir. Ornegin

katilimcilardan:

V2: “Teknolojik cihazlara merakhdir ne varsa kurcalar, oynar evde. Ses

¢tkaran cihazlari seviyor.”

V5: “Teknolojik cihazlara yabancilik ¢ekmez. Dogdugundan beri ¢evresi

teknolojik cihazlarla dolu zaten.”

V6: “Evdeki teknolojik cihazlara ¢ok ilgiyle yaklasiyor. Tableti elinden almak

miimkiin degil.”

V10: “Teknolojik cihazlart hi¢ sevmez. Tablet ¢ok nadir oynar. Onun disinda

teknolojik bir cihaza ilgi gostermez.” seklinde goriis bildirmistir.
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Oyuncak tercihleri alt temasinda, ebeveynin goziinden ¢ocuklarin oyuncak tercileri
tizerinde durulmustur. Cocuklarin bazilarinin teknolojik oyunlari tercih ettigi, bazilarinin
ise geleneksel oyun ve oyuncaklar1 sevdigi belirlenmistir. Bu alt tema ile ilgili olarak,

katilimcilardan:

V1: “Genelde oyuncak bebeklerle oynamak istiyor. Aglamasi, ses ¢ikarmasi

gibi islevieriyle fazla ilgilenmiyor. Bebegiyle arkadas oldugunu diigiiniiyor.”

V5: “Uzaktan kumandali arabalariyla daha ¢ok vakit geciriyor. Genelde
oyuncak arabalariyla oynuyor ama son zamanlarda telefondan oyunlar
oynamaya basladi. Cok memnun degilim bu durumdan ama engel de

olamiyorum.”

V8: “Farkli oyuncaklar sever. Oyuncagin bir islevi olmali. Siradan
oyuncaklara bakmaz bile. Oyuncaklart ile oyun kurarlar arkadagslariyla.

Bilgisayar oyunlarini sever.” ifadelerini kullanmastir.

Akillt oyuncagin tasarimu ile ilgili olarak oyuncak eglenceli, 6gretici ve dikkat cekici

olarak degerlendirilmistir. Ornegin katilimcilardan:
V4: “Oyuncagin ¢ok fonksiyonlu olmasi, konusurken agiz bolgesinde yanip
sonen bir 151k bulunmasi ve zaman zaman gozlerini hareket ettirmesini ¢ok

dikkat cekici buldum.”

V3: “Oyuncagin konusmasi , ¢ocuga ismi ile seslenmesi ve ozellikle sayi

uygulamasi bana eglenceli geldi.”
V1: “Masallar ve sarkilar ¢ok eglenceli ve ogretici.”
V9: “Cok eglenceli goriiniiyor. Goriintisii de ¢ok giizel. Bizim zamanimiza

¢izgi filmlerde vardr boyle robotlar. Cogumuzun dikkatini ¢ekerdi ve sahip

olmak isterdik.” seklinde goriis bildirmistir.
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Akilli oyuncagin islevi ile ilgili olarak, oyuncagin 6gretici ve ilgi ¢ekici oldugu, kalict
O0grenme saglayabilecegi ve ¢ocuklarda 6grenme istekliligi olusturdugu ifade edilmistir.

Bu goriislere 6rnek olarak katilimcilardan:

V1: “Bu oyuncakla ¢ocugumun ogrenecegini ve bildiklerini de

pekistirecegini diistintiyorum.”

V3: “Cocuklar bu oyuncakla uygulayarak ogreniyor. Ogrendigini kolay

unutacagim sanmiyorum. Keske daha fazla sey ogretebilseydi.”

V4: “Oyuncak bence ¢ok yararli. Ayni sorulari sorup durmak yerine cocugun
bilmedigi kavramlar: belirleyip sormasi da iyi olmus. Hem sikict olmuyor

hem de ¢ocuk bilmedigini ogreniyor.”

VS5: “Akilli oyuncagin konusmasi, sorulara cevap vermesi, ona ismini
soylemesi, aferin demesi oyuncakla vakit gecirmeyi ve 6grenmeyi istemesini

sagladi. Oyuncakla severek oynadi.”

V8 : “Bu oyuncaga beklentimin tistiinde ilgi duydu. Kegske yiirtiyor olsaydi. O
zaman daha gergek¢i olurdu. Bu oyuncagin ¢ocugumun gelisimine katki
saglayacagint diistiniiyorum. Ama ilerleyen yaslar icin daha fazla bilgi
ogretmeli. Etkili bir oyuncak . Bazi kavramlar: bildigi halde sikilmadan

oynadi, oyun bitsin istemedi. Tekrar etmis oldu.” 1fadesini kullanmistir.
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5. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu boliimde calismanin bulgular1 kullanilarak ortaya cikarilan sonuglar, sonuglarin

alanyazinda konu ile ilgili calismalarla tartisiimasi ve oneriler yer almaktadir.

5.1 Okul Oncesi Ogretmenlerinin Simiflarinda Teknoloji Kullamimi Hakkindaki

Goriislerine iliskin Tartisma ve Sonuclar

Elde edilen bulgular ¢ergevesinde dgretmenlerin egitimde teknoloji kullanimina iligkin
goriigleri ortaya konulmustur. Buna gore egitimde teknoloji kullanimi, birtakim

kolayliklar saglamakla birlikte ¢esitli sorunlar1 da beraberinde getirmektedir.

Teknolojinin dikkat ¢ekme oOzelligi, 0gretmenler tarafindan faydali bulunmakta ve
egitimde teknoloji kullanmay1 tercih etmelerinde onemli bir etken olmaktadir. Okul
Oncesi Ogretmenlerine gore; teknolojinin 6gretim materyallerini siirekli yenilenebilir
kilmasi, Ogrencilerin farkli materyallerle Ogrenme silirecine katilmasina imkan
saglamaktadir. Bu durum dgrencilerin derse katilma istekliligini arttirmaktadir. Ogretilen
bir kavrama ait gorsellerin teknolojik materyaller kullanilarak gésterilmesinin, cocuklarin
ilgili kavrami daha kolay anlamlandirabilmesini saglayacagi diistiniilmektedir. Bu goriisii
destekleyecek sekilde Bester ve Brand (2013) calismalarinda; teknolojinin, ders sirasinda
ogrencilerin dikkatini ¢ekmeyi ve korumayi basardigini, uygulamaya yonelik
teknolojilerin daha etkilesimli bir 6grenme ortami olusturarak daha uzun siire dikkat ve
konsantrasyon sagladigini, Ogrencilerin konsantre olma istekliliklerini arttirdigini

belirlemistir.

Egitimde teknoloji kullaniminin 6gretmenler tarafindan tercih edilme nedenlerinden bir
digeri ise teknolojinin bireysellestirilmis egitime imkan vermesidir. Her 6grencinin kendi
hizina goére Ogrenme siirecini tamamlamas1 ve istedigi kadar tekrar yapabilmesi,
teknolojik materyallerin geleneksel materyallere gore {Ustlinligi olarak kabul
edilmektedir. Benzer sekilde Gao (2014); gelisen teknolojinin, 6grencilerin birbirinden
farkli olan yeteneklerini ve potansiyellerini gelistirmek i¢in bireysellestirilmis egitim

firsat1 sundugunu ve modern toplumlarin buna 6énem vermesi gerektigini savunmustur.
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Teknolojinin egitime sundugu Onemli olanaklardan biri de benzetim yazilimlaridir.
Ogretmenlere gore, bir teknoloji iiriinii olan benzetim yazilimlarmin kullanilmasi, bircok
deneyin 6grenciler tarafindan gergeklestirilebilmesini saglamakta, 6grencilerin derse
aktif katilimin1 miimkiin kilmaktadir. Okul 6ncesi 6gretmenleri; teknolojinin egitsel
amagclarla kullanilmasinin, egitim materyali hazirlama ve egitim siirecinin daha hizli
gerceklesmesi baglaminda zaman tasarrufu sagladigini ifade etmektedir. Bu goriise
uygun olarak Bozkurt ve Sarikog (2008) benzetim yazilimiyla kurulmus sanal laboratuvar
uygulamasi ile 6grencilerin derse ilgisinin arttigini, bilginin daha ucuz maliyetle daha

kisa siirede 6gretildigini belirlemistir.

Teknoloji ile desteklenmis egitim materyallerinin geleneksel materyallere olan
istiinliiklerinden biri de gorsel ve isitsel unsurlar barindirmasi olarak degerlendirilmistir.
Benzer sekilde Duman (2013), 6grenmenin kalici, dersin dikkat gekici olabilmesi igin
kullanilan materyalin miimkiin oldugunca c¢ok sayida duyuya hitap etmesi gerektigini
ifade etmistir. Derste gorsel ve isitsel materyal kullaniminin &grenme siirecini

monotonluktan kurtaracagini belirtmistir.

Okul Oncesi Ogretmenlerinin egitimde teknoloji kullanimi hakkindaki kaygilari,
materyallerin 6zensiz hazirlanmasi, ¢cocuklarin materyalle ilgilendikleri siire igerisinde
kontrolsiizce zararl igeriklerle karsilasabilmesi, internet gibi sanal ortamlarda 6grenme
ortamlarina yerlestirilen reklam unsurlarinin dikkat dagitici nitelikte olmas1 ya da bu
reklamlarin ¢ocugun yas seviyesine uygun olmamasidir. Bunun yani sira 6gretmenlerin;
teknolojik materyallerin gorme bozukluklarina, uzun siire kullanimda dikkat
daginikligima ve teknoloji bagimliligina neden olabilecegi endisesi ile teknolojinin
egitimine entegre edilmesini sakincali bulduklari belirlenmistir. Pagani vd. (2010), erken
cocukluk doneminde asir1 ve kontrolsiizce teknoloji kullaniminin ¢ocuklarin biligsel,
dilsel, duygusal ve sosyal gelisimlerinde gecikmelere neden oldugunu belirtmistir.
Ozellikle okul 6ncesi dénemde, secilecek materyal konusunda hassas davranilmasi,
materyalin ilgili miifredata planl bir bi¢imde dahil edilmesi, sanal ortamlara erisiminin

kisith olmasi ¢ocuklarin teknolojinin zararl etkilerine maruz kalmamalar1 i¢in 6nemlidir.
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Elde edilen bulgulardan okul oncesi Ogretmenlerinin egitimde teknoloji kullanimini
tamamen reddetmedikleri ve tamamen onaylamadiklari, teknolojiyi egitime yardimci bir
ara¢ olarak gordiikleri, icerik olarak iyi hazirlanmis, pedagojik acidan gerekli sartlar
saglayan, egitsel bir degeri olan materyallerin egitimde kullanilmasina olumlu

yaklagtiklar1 belirlenmistir.

5.2 Ogretmenlerin Gelistirilen Akilh Oyuncagin Tasarimi ve Kullanimi Hakkindaki

Goriislerine iliskin Tartisma ve Sonuclar

Okul oncesi 6gretmenleri ile yapilan goriismelerden elde edilen bulgular cergevesinde
ogretmenlerin gelistirilen akilli oyuncagin tasarimi ve kullanimi hakkindaki goriisleri

belirlenmistir.

Gelistirilen kavram gelisimini destekleyici akilli oyuncagin gorsel tasarim yonii
Ogretmenler tarafindan degerlendirildiginde oyuncagin yeterince dikkat ¢ekici oldugu,
cocuklarin ilgisini ¢ektigi, onlarda 6grenme istekliligi olusturdugu ifade edilmistir.
Oztiirk (2001), ¢ocuklarin smif icindeki uyaricilarla ilgilendigini, dikkatlerinin
cekilebilmesi i¢in daha giiclii bir uyariciy1 kesfetmeleri gerektigini ifade etmektedir.
Akilli oyuncagin, cocuklarin daha 6nce kestfetmedikleri fiziksel ve islevsel 6zellikleri,
giicli. bir uyarict gorevi gorerek egitimin ilk adimi olan dikkat ¢ekme islemini

gerceklestirebildigi diisliniilmektedir.

Cocuklarin yas grubu ve ortalama fiziksel 6zellikleri gbz oniine alindiginda oyuncagin
boyutlart uygun bulunmustur. Tanaka ve Kimura (2010) ¢ocuklarin, geleneksel
oyuncaklardan daha biiyiik fakat ¢ocugun kendisinden daha kiiciik boyutta olan insansi
robotlarla etkilesimde bulunmak i¢in daha ¢ok motive olduklarini tespit etmistir.
Gelistirilen oyuncagin tarif edilen 6lciilerde olmasinin, ¢ocugun oynama istekliliginde

etkili oldugu soylenebilir.
Oyuncagin bacak, kulak ve sa¢larinin olmayis1 6gretmenler tarafindan oyuncagin fiziksel

acidan gelistirilmesi gereken oOzellikleri olarak ifade edilmistir. Herhangi bir ¢izgi film

karakteri yerine bir insanin yiliz ve beden sekline sahip olmasi oyuncagin her iki
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cinsiyetten c¢ocuklara hitap etmesini sagladigi diistiniilmektedir. Dinella vd. (2017)
cinsiyetsiz oyuncaklarin erkek ve kiz ¢cocuklar tarafindan tercih edilme oraninin oyuncak
bebek, araba gibi cinsiyet 0zelligi tasiyan oyuncaklara gore daha fazla oldugunu

belirtmistir. Bu durum akilli oyuncagin tercih edilirligini arttirmaktadir.

Oyuncagin 6gretim araci olarak kullanilmasi 6gretmenler tarafindan degerlendirildiginde
oyuncagin bireysellestirilmis egitime uygun bir materyal olmasi 6n plana ¢ikmaktadir.
Gordon vd. (2016) teknolojik egitimin ne kadar gelistirilmis olursa olsun bireysel
egitimden daha basarili olamayacagi bu nedenle teknolojik egitim materyallerinin
bireysellestirilmesi gerektigini savunmustur. Zeki 6gretim sistemi olarak tasarlanan akill
oyuncagin; kime, neyi, nasil 6gretecegini belirlemesi, cocugun kendi hizina gore 6grenme
gerceklestirebilmesi 6zellikleri ile bireysellestirilmis teknolojik materyallere iyi bir 6rnek

teskil etmesi beklenmektedir.

Oyuncak bireysel Ogrenme araci olarak tasarlanmigsa da uygulama asamasinda
cocuklarin oyuncakla gruplar halinde oynamasi ve birbirleriyle yardimlasarak eglenceli
bir 6grenme siireci gegirmeleri dgretmenlerin oyuncagi smif iginde grupla oynamaya
uygun O6grenme materyali olarak tanimlamalarini saglamistir. Simsek vd. (2005) grupla
ogrenmenin ¢ocuklar i¢in ¢ok dnemli oldugunu, grupta bulunan her ¢cocugun digerleri ile
etkilesimde bulunarak bilgi ve becerilerini paylastiklarini ifade etmistir. Bu goriisii ve
Ogretmen goriislerini destekler nitelikte olarak akilli oyuncakla oynayan ¢ocuklarin oyun
icinde yardimlagtiklar1 ve birbirlerinden 6grendikleri gozlemlenmistir. Bununla birlikte
Ogretmenler; sinifta kavramlar1 Ogretirken Ogrencilerin bir boliimiiniin daha hizh
ogrendigini, 0grenemeyen 0grencilere konuyu anlatirken 6grenen grubun sikildigini, bu
oyuncakla kullanilarak 6grenen ¢ocuklarin pekistirme caligmasi yaparken diger grubun
egitimine devam edilebilecegini, bu baglamda akilli oyuncagin iyi bir sinif materyali

oldugunu belirtmistir.

Okul 6ncesi 6gretmenleri oyuncagin sahip oldugu ses ve video igeriklerinin oyuncagin
etkilesim yoniinii giiclendirdigini diisiinmekle birlikte ¢ocuklarin oyun oynama ve oyunu
siirdiirme istekliliginin arttirilmasi i¢in kavramlari anlatan sarki ve masallarda gesitliligin

arttirllmasin1  6nermistir. Pillay (2002), oyunlarda motivasyon kaynaginin eglence
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oldugunu ve kisilerin kendileri i¢in gerekli olan bilgileri eglenerek kazanabileceklerini
ifade etmistir. Riizgar (2005), teknolojik egitim araglarinda gorsel ve isitsel duyulara
hitap eden unsurlarin ¢ocuklarin dersi tekrar etmelerinde ve materyalle etkilesimin
sirekliliginin saglanmasinda etkili oldugunu belirtmistir. Bu baglamda Oyundaki sarki
ve masallarin arttirilmasinin  materyali daha eglence hale getirmesi dolayisiyla

motivasyonu arttirmasi beklenmektedir.

Cocuklarin yas seviyesi dikkate alindiginda gelistirilecek materyalde bulunmas1 gereken
onemli ozelliklerden biri de kullanim kolayligidir. Okul 6ncesi 6gretmenleri, oyuncagin
yazili yOnerge icermemesinin ve sesli komutlart algilamasinin  kullanimi
kolaylastirdigini, oyuncagin ve oyuncak iizerinde bulunan ekran boyutunun yeterince
biiylik olmasinin yaninda oyuncaga ait seslerin yeterli diizeyde, acik anlasilir ve net
olmasimin erisilebilirligi arttirdigini1 diistinmektedir. Chiou vd. (2019) sanal insanlarla
ilgili calismalarinda ses kalitesinin 6grenmeyi dnemli ol¢ilide etkilemedigini ancak gliven
gibi sanal insana duyulan diger algilari etkiledigini tespit etmistir. Bu 6zellikleri itibariyle
oyuncak yasa uygun ve kullanigh olarak degerlendirilmistir. Oyuncagin her yas grubuna
hitap edebilmesi ve ¢ocuklara yaslarina uygun sayida soru sorulabilmesi i¢in kullanici

arayiiziine, cocugun yasinin se¢ilebildigi bir secenek yerlestirilmesi 6nerilmistir.

5.3 Ebeveynlerin Akilli Oyuncagin Tasarimi ve Kullanimi Hakkindaki Goriislerine

fliskin Tartisma ve Sonuclar

Oyuncakla oynayan ¢ocuklarin anneleri ile yapilan goriismelerden elde edilen bulgular
cergevesinde cocuklarin teknolojiye ilgileri, oyuncak tercihleri ve ailelerin tasarlanan

akilli oyuncak hakkindaki goriisleri ortaya ¢ikarilmistir.

Elde edilen bulgulara gore teknoloji kullanimi ve teknolojik cihazlara karsi ¢ocuklarin
ilgi ve tutumlar1 farklilik gostermektedir. Cocuklarin ¢ogunlugunun teknolojik cihazlara,
onlarin ¢ikardig seslere, dijital oyunlara ilgi duydugu, yaslar kiigiik olmasina ragmen bu
cihazlar etkin sekilde kullanabildikleri, bazi ¢ocuklarin ise teknolojiye karsi hi¢ ilgi
gostermedikleri ve geleneksel oyuncaklari tercih etikleri belirlenmistir. Toran vd. (2016)

cocuklarin teknolojik oyunlarla oynama siiresini ¢cogunlukla ¢ocugun belirledigini, ailede
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dijital oyun kullaniminin ¢ocuk i¢in model teskil ettigini, dijital oyunlarin daha ¢ok
eglenceli olduklart i¢in tercih edildigini ifade etmistir. Bunun yani sira teknoloji
tirtinlerinin glinliik hayatta cok yaygin olarak kullanilmasinin ve ¢ocuklarin dogduklar
andan itibaren teknoloji ile i¢ i¢e olmasinin, teknoloji ilgisini arttirdigi ve oyuncak

seciminde belirleyici oldugu sdylenebilir.

Ebeveyn goriismelerinden elde edilen veriler dogrultusunda geleneksel veya yeni nesil
oyuncak tercihinde cinsiyet faktoriiniin etkili olmadig1 belirlenmistir. Benzer sekilde
Bonanno ve Kommers (2005), bilgisayar oyunlar1 oynama istekliliginde sanilanin aksine
cinsiyetler arasinda bir fark bulunmadigini, tercih edilen oyunun igeriklerinde farklar

bulundugunu ifade etmistir.

Cocuklarin anneleri akilli oyuncagi dikkat cekici, eglenceli ve 0&gretici olarak
tanimlamaktadir. Oyuncagin; ¢ocugun ismini 6grenmesi, oyun i¢inde ¢ocuga bu isimle
seslenmesi, gozlerini hareket ettiriyor olmasi ¢ocugun dikkatini ¢eken 6zellikler olarak
siralanmaktadir. Goger ve Deryakulu (2004) Ogrencilere gosterilen yakinhik
davraniglarinin giidiilenmeyi arttirdigini belirtmis, bu yakinlik davraniglarini, 6grencilere
ismiyle hitap etme, goz temas1 kurma ve 6vgii ifadeleri iceren sozciikler kullanma olarak
siralamigtir. Buna uygun olarak ¢ocugun oyuncaga ilgi duymasini saglayan faktorlerden
birinin; oyuncagin ¢ocukla tanigmasi, ona ismiyle hitap etmesi ve bir sonraki oyunda

ismini sormaksizin onu tanimasi oldugu diisiiniilmektedir.

Oyuncagin islevsel 6zellikleri incelendiginde ¢ocuklarin anneleri, cocugun bu oyuncakla
eglenerek, bilmedigi kavramlar1 Ogrenebilecegini, bildiklerini ise tekrar ederek
pekistirebilecegini, oyuncagin ¢ocuga sozlii doniitler vermesinin yararli oldugunu ve
oyuncagin sikilmadan oynanabilecegini diisiinmektedir. Can (2005), cocuklara yeni bir
kavramin 6gretilmesinde pekistireclerin 6nemli oldugunu ve Ogretim siirecinde ayni
pekistireclerin siklikla kullanilmasinin pekistirecin degerini azaltacagimi belirtmistir.
Buna uygun olarak calismada sik tekrarlayan sozel pekistireclerde ¢ocuklarin ilk anda

gosterdikleri ilginin azaldigi tespit edilmistir.
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Cocuklarin anneleri oyuncagin islevleri diisiiniildiigiinde 6grettigi kavram sayisinin yasi
daha biiyiik cocuklar icin yetersiz kalacagini belirterek, oyuncagin farkli kavramlar1 da
Ogretmesi ve bu kavramlarin gesitliliginin arttirllmasinin daha etkili bir oyuncak tasarimi

i¢in yararli olacagini belirtmistir.

Ogretmenler gibi cocuklarn anneleri de oyuncak bedeninin tam olmasini daha uygun
bulmustur. Oyuncagin ayaklara sahip olmasinin, yiiriime, elini uzatma gibi temel
hareketleri gerceklestirebilmesinin oyuncagi daha gercekei hale getirecegi, ¢ocuklarin
oyuncaga daha fazla ilgi gosterecegi belirtilmistir. Alanyazinda robot 6gretmenlerle ilgili
calismalar incelendiginde robotun isleve yonelik olarak tasarlandigi goriilmektedir.
Kavramlar1 6gretmek icin gelistirilen robot i¢in yliriime fonksiyonu gerekli goriillmemistir

ancak gorsel acidan beden biitiinliigliniin saglanmasinin faydali olacagi diistiniilmektedir.

Cocuk i¢in dogru oyuncagin seg¢ilmesinde, oyuncagin amaci dogrultusunda
kullanilmasinda ve ¢ocugun bilissel gelisimi i¢in 0grenme siirecinin planlanmasinda
ailelere de sorumluluklar diismektedir. Bazi anneler bunun icin ¢ok fazla vakit
bulamadiklarin1 ifade etmektedir. Sung (2018) dijital oyuncaklarla oynamanin
ebeveynlerin roliinii kolaylastirdigini ifade etmektedir. Akilli oyuncak, oyun ve egitim
iceriklerini organize edebilmekte, siirecin devamini saglamaktadir. Bu yOniiyle akilh

oyuncagin ebeveynlere yardimci olacagi diistiniilmektedir.

5.4 Akillh Oyuncagin Cocuklara Kavram Destekleyici Olarak Kullanilmasinda

Gozlemler ve Ogretmenlerin Deneyimleri Hakkindaki Tartisma ve Sonuclar

Oyuncakla oynayan c¢ocuklarin gozlemlenmesi sonucunda elde edilen bulgular

cercevesinde oyuncagin etkileri ve siirliliklart belirlenmistir.

Oyuncak ¢ocuklarin ilk karsilastiklar1 andan itibaren dikkatini ¢ekmektedir. Oyuncagin
dikkat ¢ekici olmasi sinif igcinde ya da farkli bir 6grenme ortaminda bulunan diger bozucu
faktorlerin etkisini azaltmaktadir. Cocuklarin biiylik bir kismu akilli oyuncaga ilgi
gosterirken kiiciik bir kisminin ise ¢ekinme davranigi sergiledigi goriilmiistiir. Oyuncakla

oynamaya baglanmasindan kisa bir siire sonra tiim g¢ocuklarda ¢ekinme davranisinin
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ortadan kalktig1 goézlenmistir. Oyuncagin kendini robot arkadas olarak tanitmasi,
sorularina cevap vermesi, ona neler yapabilecegini anlatmasi c¢ocugu oyuncakla
oynamaya motive etmistir. Benzer sekilde Tanaka ve Kimura (2010), gelistirdikleri
robotun ¢ocuklara arkadas olarak tanitilmasinin daha rahat bir O6grenme ortami

olusturdugunu, ¢ocuklarin ¢ekinmeden siirece katildiklarini belirtmistir.

Oyuncak, gelistirme asamasinda bireysel 6grenme materyali olarak tasarlanmigsa da
uygulama stirecinde dorder kisilik gruplarin oyuncakla oynamasi saglanmis, bu siirecte
cocuklarin igbirlikli ¢aligmasi, sadece oyuncaktan degil, birbirlerinden de bilgiler
ogrenmelerini  saglamustir. Benzer sekilde Ozding (2014), &grencilerin teknoloji
kullanim1 vasitasiyla grup seviyesinde biligsel siiregler gerceklestirebileceklerini ve
isbirligi yaparak kendilerine verilen gorevleri tamamlayabileceklerini ifade etmistir.
Dinger vd. (2011), okul dncesi egitimi almayan ¢ocuklarin kavram bilgisini desteklemek
amaciyla kavram oyuncaklarini kullandigi calismasinda, bu oyuncaklarin kavram
bilgisini desteklemenin yaninda ¢ocuklarin sosyallesmesini de sagladigini belirlemistir.
Gelistirilen oyun; ¢ocugun verdigi cevaplara gore ilerlemekte, oyunun her asamasinda
cocuktan bir yanit istemekte, verdigi doniitlerle c¢ocugun ilgisini canli tutmaya
caligmaktadir. Oyunun bu 0Ozellikleri ¢ocugun Ogrenme siirecine aktif katilimini
saglamaktadir. Akilli oyuncagin oyuna ait verileri kaydetmesi 6grenme siirecinin
degerlendirilmesine imkan saglamaktadir. Giilcii vd. (2013) 6grenci cevaplarini kaydeden
materyallerin siireci analiz etme ve diizenlemede faydali olacagini, bu baglamda

O0gretmene yardimci olacagini ifade etmistir.

Uygulama siirecinde bazi cocuklarin kavramlarin ¢ogunu bildikleri, bazilarmin ise
kavramlar hakkinda bilgi sahibi olmadiklar1 goézlenmistir. Bilmeyen c¢ocuklardan
bazilarmin digerlerine gore daha yavas 0grendigi goriilmiistiir. Bu durum c¢ocuklar
arasinda on bilgi diizeyleri ve Ogrenme hizlar1 arasinda farkhiliklar bulundugunu
gostermektedir. Bireysel farkliliga sahip olan bu ¢ocuklarin ayni sinifta egitim gordiigii
gdz Oniinde bulunduruldugunda bireysellestirilmis egitime olan ihtiya¢ ortaya
cikmaktadir. Okul 6ncesi egitimde kavram egitiminin geleneksel 6grenme yontemleriyle,
bireysel farkliliklar goz ardi edilerek verilmesinin; kavramlar1 bilen ¢ocuklar i¢in sikici

bir 6grenme ortami1 olusturacagi, on bilgisi az olan ve yavas 6grenen ¢ocuklarin konuya
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ayrilan siire igerisinde kavramlari yeterince dgrenemeyecegi diisiiniilmektedir. Oztemel
(2018) dgrencileri sisteme uydurmak yerine, 6grenme sistemini 6grencilerin kabiliyet ve
yeteneklerine sekillendirmenin  gilinlimiiziin  teknolojik  imkanlariyla ~miimkiin
olabilecegini belirtmistir. Bu amacla akilli oyuncagin tasarim siirecinde en ¢ok iizerinde
durulan husus bireysellestirilmis egitimdir. Kavram gelisimini destekleyici akilli oyuncak
oyun i¢inde ¢ocugun bilemedigi kavramlari belirleyerek oyunun ikinci béliimiinde sadece
bu kavramlar iizerinde 6grenme faaliyeti gergeklestirilmesini saglamistir. Cocuklarin
oyunun ilk boliimiinde hizli cevaplar verdigi, ikinci boliimiinde ise diisiinerek ve daha
uzun siirede cevap verdikleri goriilmiistiir. Bu durum soru kiimesinden ¢ocuklarin bildigi
kavramlarin ¢ikarilmasindan kaynaklanmaktadir. Oyuncak 6grenme siirecinde ¢ocuga
hangi sorularin sorulacagini, hangi videolarin izletilecegini ve hangi kavrama ait egitimin
yeniden verilecegini cocugun verdigi cevaplara gore belirleyerek bireysellestirilmis

egitim saglamaktadir.

Gozlem siirecinde gocuklarin oyunu siirdiirebilmesine iliskin bilgiler kaydedilmistir. Bu
bilgiler 1518inda ¢ocuklarin biiyiik boliimiiniin oyunun ilk bdliimiinde bilemedikleri
kavramlara iligkin sorulari ikinci béliimiinde dogru cevapladigi goriilmektedir. Bu durum
oyuncagin Ogretici yoniiniin bulundugunu gdostermektedir. Oyuncagin uygulama
stirecinde baz1 gruplarda bulunan ¢ocuklarin tamaminin kavramlarla ilgili 6n bilgisinin
yiiksek oldugu, ilk turda ve ilk kavrama ait sorulan biitiin sorular1 bildikleri buna ragmen
oyunu siirdlirme istekliligi gostererek tamamladiklari goriilmiistiir. Bu durum oyuncagin
O0grenme aracit olmasinin yaninda eglenceli bir pekistirme araci olabilecegini de

gostermektedir.

Oyunda ¢ocuklarin en az hatayi renkler oyununda yaptiklar1 ve yine en kisa siiren oyunun
renkler oyunu oldugu gozlenmistir. Bu durum bu kavrama ait Orneklerin yetersiz
olmasindan kaynaklanmistir. Cocuklarin yaslar1t da g6z oniinde bulunduruldugunda

renklere ve sekillere iligkin 6rneklerin arttirilmasi gerekmektedir.
Okul oncesi 6gretmenleri ve anneler gibi ¢ocuklar da akilli oyuncagin ayaklar1 ve

saglariin olmamasini eksiklik olarak gérse de bu durum oyun siirecine etki etmemis,

cocuklarin korkmasina ya da oyuncag: irkiitiicii bulmasina neden olmamistir. Oyun
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sonunda ¢ocuklar oyuncagi sevimli buldugunu belirterek yeniden oynama istekliligi

gostermistir.

Teknolojinin ¢ocuklara; isbirlikli calisma, bireysel 6grenme, islemleri sira ile yapma ve
baskalarinin haklarina saygi gosterme becerilerine katki sagladigi gdzlemlenmistir.
Teknoloji kullaniminin; egitim materyali ile ¢ocuk arasindaki etkilesimi arttirmasi,
bilgiye daha kolay ulasmay1 miimkiin kilmasi, hitap edilen duyu sayisini arttirmasi nedeni

ile kalic1 6grenmenin saglanmasinda yararl olmasi1 beklenmektedir.

Sonug olarak okul dncesi 6gretmenleri; ilgi ¢ekici olma, 6gretim materyali hazirlamada
zaman tasarrufu saglama, bireysellestirilmis egitime imkan verme, zengin igerik sunma,
ogrencilerin derse aktif katiliminm1 saglama oOzellikleri nedeniyle egitimde teknoloji
kullanimin1 uygun bulmaktadir. Teknolojinin kontrolsiiz kullanimindan kaynaklanan
saglik problemleri, ¢cocuklarin uygun olmayan igeriklere kontrolsiizce erigsme ihtimali
egitimde teknoloji kullanim1 konusunda okul 6ncesi 6gretmenlerini kaygilandirmaktadir.
Gelistirilen akilli oyuncak okul Oncesi 6gretmenleri tarafindan dikkat g¢ekici, kavram
kazanimini destekleyici, bireysellestirilmis egitimde ve smif i¢i grup etkinliklerinde

kullanilabilir bulunmustur.

Cocuklarinin teknolojiye olan ilgisinden hosnut olmayan ebeveynler ¢ocuklarini
teknolojiden uzak tutmanin da miimkiin olmadigini diisiinmektedir. Ebeveynler
gelistirilen akilli oyuncagi dikkat cekici, pekistirici ve Ogretici bulmaktadir. Akilli
oyuncagin, ¢ocuklarinda ogrenme istekliligi olusturacagina inanmaktadir. Calisma
stirecinde akilli oyuncagin; ¢ocuklarin dikkatini ¢ektigi, 0grenme motivasyonunu
arttirdigi, aktif katilim sagladigi, akran 6grenmesine imkan verdigi, tekrar etme ve
pekistirme yapmasina olanak sagladigi belirlenmistir. Akilli oyuncagin ses seviyesinin
arttirtlmasi, fiziksel yapisinin beden biitliinliglinii saglayacak sekilde gelistirilmesi,

ogrettigi kavram sayisinin arttirilmasi Onerileri ortaya ¢ikmustir.
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5.5 Oneriler

5.5.1 Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Oyuncaga ait uygulama siirecinin daha uzun bir zaman diliminde, bir cocugun oyuncakla
tek basina oynamasi saglanarak yapilmasi oyuncagin bireysel oyun olarak etkisini ortaya

c¢ikarabilir.

Oyun hakkindaki en biiyiik kisitlilik zaman kisitliligi olarak belirlenmistir. Calisma
grubundaki 6grenci sayisinin fazla olmasi ve galigma siiresinin sinirli olmasi 6grencilerin
gruplar halinde oynamasini zorunlu kilmistir. Yeniden oynamak isteyen 6grencilere bu
imkan saglanamamigtir. Oyuncagin ¢ocuklar tarafindan daha uzun siire kullanilmasi

saglanarak, etkileri arastirilmalidir.

Ebeveyn goriislerinin belirlenmesinde ¢ocuklarin babalarindan da goriis alinmasi
oyuncagin gelistirilmesi gereken yonlerinin belirlenmesi i¢in farkli goriislerin elde

edilmesini saglayabilir.

5.5.2 Sistem Gelistiricilere Yonelik Oneriler

Oyuncaga ait kavram sayisinin arttirtlmast ve bu kavramlarin kendi iginde
cesitlendirilmesi, farkli yas gruplarindan ¢ocuklarin da oyuncagi kullanmasini saglayarak

oyuncagi daha islevsel hale getirebilir.

Oyuncagin ses seviyesi kiiciik gruplarda kullanim ig¢in yeterli goriilmiistiir. Tiim sinifin
ayn1 anda yapabilecegi bir etkinlik i¢in ses seviyesinin arttirilmasi, ekran goriintiisiiniin
bliyiik bir ekrana aktarilabilmesi i¢in oyuncak govdesinde kolay ulasilabilir bir boliime

HDMI ¢ikis1 eklenmesi faydali olabilir.
Oyuncagin uzun siireli caligmalarda kesintisiz ¢alisabilmesi i¢in enerjisi sehir

sebekesinden saglanmigsa da oyuncagin taginabilirliginin arttirilmasi, daha giivenli hale

getirilebilmesi i¢in sistemde sarjli akii sistemi kullanilabilir.
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Dogru cevaplarda verilen sozlii doniit ve pekistireclerin ¢esitliliginin arttirilmasi, oyun
baslangicinda siirekli pekistirme tarifesi uygulanirken oyunun ilerleyen boliimlerinde
sabit oranl1 ve degisken oranli pekistirme tarifelerinin uygulanmasi 6grencinin ilgisinin

azalmasini engelleyebilir.

Oyuncak, ¢ocuklarin yiizlerini derin Ogrenmenin yapay sinir agii egitmesiyle
ogrenmektedir. Cok fazla verinin sisteme tanitilmasi asir1  Ogrenme olarak
isimlendirilmektedir. Asir1 6grenme sistemin yavas calismasina neden olmaktadir. Bu
nedenle uzun siire oyuna giris yapmayan ¢ocuklarin oyuncak hafizasindan silinmesini
saglayacak bir algoritma gelistirilmesi, oyuncagin yiizleri tanima islemini daha hizli

gerceklestirmesini saglayabilir.

Cocuklarin, annelerin ve okul Oncesi 6gretmenlerin diisiincelerine uygun olarak, akilli
oyuncagin eksik uzuvlarinin tamamlanmasi, ¢ocugun; oyuncagin beden biitiinligi

hakkindaki olumsuz diisiincelerini ortadan kaldirabilir.
Akilli oyuncakla grup halinde 6grenme faaliyeti gerceklestiriliyor ise oyuncagin

cocuklarin yliziinii ayr1 ayr1 tanimasi ve oyun i¢inde her cocuga kendi ismiyle seslenmesi

¢ocuklarin motivasyonunu arttirabilir.
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EK 2. Bilgilendirilmis goniillii onam formu

Afyon Kocatepe Universitesi
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu
BILGILENDIRILMIS GONULLU ONAM FORMU

Sizi Mevliide AKDENIZ tarafindan yiiriitillen “Okul Oncesi Cocuklarina Yonelik Yapay
Zeka Tabanlh Akilli Oyuncaklar: Tasarim Tabanli Bir Calisma” baslikli aragtirmaya davet ediyoruz,
Bu aragtirmanin amaci akilli oyuncaklarin 6grenme iizerindeki etkisini belirlemektir. Arastirmada
sizden tahminen 30 dakikanizi ayirmaniz istenmektedir. Arastirmaya sizin disinizda tahminen 20
kisi katilacaktir. Bu ¢aligmaya katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Calismanin
amacina ulasmasi icin sizden beklenen, biitiin sorulari eksiksiz, kimsenin baskisi veya telkini altinda
olmadan, size en uygun gelen cevaplar igtenlikle verecek sekilde cevaplamanizdir. Sizinle
yapilacak goriisme bir video kayit cihazi ile kayit altina alinacaktir. Arastirmada gocugunuzun
gelistirilen akilh oyuncakla oynamasi istenecek ve bu siireg bir video kayit cihazi ile kayit altina
alimacaktir. Cocuga ait gorsellere gerekti§inde yiizii goriiniir bicimde ¢alisma raporunda yer
verilecektir. Bu formu okuyup onaylamaniz, arastirmaya katilmayir kabul ettiginiz anlamina
gelecektir. Ancak, ¢alismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda galismay1 birakma
hakkina da sahipsiniz. Bu galismadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile
kullanilacak olup kisisel bilgileriniz gizli tutulacaktir; ancak verileriniz yaym amaci ile
kullanilabilir. Tletisim bilgileriniz ise sadece izninize bagh olarak ve farkli arastirmacilarin sizinle
iletisime gegebilmesi icin “ortak katilimer havuzuna™ aktarilabilir. Eger arastirmanin amaci ile ilgili
verilen bu bilgiler disinda simdi veya sonra daha fazla bilgiye ihtiyag duyarsaniz arastirmaciya simdi
sorabilir veya akdenizmevlude@gmail.com e-posta adresi ve 5079587928 numarali telefondan
ulasabilirsiniz. Arastirma tamamlandiginda genel/size &zel sonuglarin sizinle paylasilmasini
istiyorsaniz liitfen arasgtirmaciya iletiniz.

Yukarida yer alan ve arastirmadan 6nce katilimciya verilmesi gereken bilgileri okudum ve
katilmam istenen calismanin kapsamini ve amacini, goniillii olarak iizerime diisen sorumluluklar:
anladim. Calisma hakkinda yazili ve sozlii agiklama asagida adi belirtilen arastirmaci/aragtirmacilar
tarafindan yapildi. Bana, ¢alismanin muhtemel riskleri ve faydalari sozlii olarak da anlatildi. Kisisel
bilgilerimin 6zenle korunacag: konusunda yeterli giiven verildi.

Bu kosullarda s6z konusu arastirmaya kendi istegimle katilmayi, hi¢bir baski ve telkin
olmaksizin kabul ediyorum.

Katthmcilar Igin:
Katilimeinin :

‘;‘dl'soyad“ Hakan Yc«haa AIDENIZ
mzasi : H,Y. ;] ! -

Arastirmacinin

Adi-Soyadi:
Imzasi

lide AKDENIZ
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EK 3. Ihtiyag analizi gériisme formu

Bu goriisme “Kavram Ogretimine Yonelik Yapay Zeka Tabanli Akilli Oyuncaklarin
Tasarimi ve Kullanilmas1” konulu akademik ¢alisma igin gerceklestirilmektedir. Yapilan
calismanin sonuglarinin ¢ocuklarin 6grenmelerine katkida bulunmasi beklenmektedir.
Ictenlikle vereceginiz cevaplar ¢aligmamiza katki saglayacaktir. Goriismede vereceginiz
cevaplar akademik amacl kullanilacak olup kimlik bilgileriniz kesinlikle baska kisi ve
kurumlarla paylasilmayacaktir. Goriismeye katildiginiz i¢in tesekkiir ederim

1.

10.

11.

12.

13.

Okul oncesi egitim kurumlarinda uygulanan o6gretim siireglerinde, egitimde
teknoloji kullanimi yeterli derecede desteklenmekte midir?

Okul 6ncesi egitiminde teknolojik araglarin kullanimi yeterli diizeyde midir?

Okul oncesi egitiminde c¢ocuklara yonelik gelistirilen teknolojik materyaller
yeterli sayida midir?

Okul oncesi ¢ocuklara yonelik gelistirilen egitsel yazilimlar biligsel gelisim
alanina yonelik ihtiyaglar karsilar nitelikte midir

Gelistirilmesi diislinlilen kavram 6gretimine yonelik teknolojik materyal hangi
nitelikte olmalidir?

Okulunuzda egitsel yazilimlar kullantyor musunuz? Kullantyorsaniz ¢ocuklarin
egitsel yazilimlara kars1 gosterdikleri tepkiler nelerdir belirtiniz?

Kavram o6gretimine yonelik teknolojik bir materyal gelistirilecek olsa nasil bir
materyal tercih ederdiniz? Neden?

Asagida yer alan 6gretim yontemlerin kavram 6gretiminde etkililigini ¢ocuklarin
performansini dikkate alarak degerlendiriniz. (Etkinlik ¢izelgeleri ile 6gretimi-

Pekistirme-Bilgisayar destekli egitim-Gosteri ile 6Zretim )

Ogretim siirecinde okul éncesi dénem gocuklarmin bireysel farkliliklar: dikkate
alindiginda 6gretim yontemini belirleme stireci nasil gerceklesmektedir?

Kavram 6gretiminde siklikla ihtiya¢ duyulan materyaller nelerdir? Neden?:

Mevcut materyaller géz Oniine alindiginda 6gretimin etkinligini arttirmak icin
materyallerin hangi 6zelliklerinin gelistirilmesi gerektigini diisiiniiyorsunuz?

Egitimde teknoloji kullaniminin okul dncesi ¢ocuklar {izerinde ne gibi riskleri
olacagimi diislinliyorsunuz? sorusuna:

Okul 6ncesi egitiminde ¢ok sayida egitim materyaline gereksinim duyulmaktadir.

Calismanin ilk asamasindaki ihtiya¢ analizinde c¢ocuklara kavram o6gretimine
yonelik bir egitim materyali gelistirilmesi gerekliligi belirlenmistir.
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EK 4. Ogretmen goriisme formu

Bu gériigme “KAVRAM OGRETIMINE YONELIK YAPAY ZEKA TABANLI AKILLI OYUNCAKLARIN
TASARIMI VE KULLANILMASI” konulu akademik caligma igin gergeklestirilmektedir. Yapilan
caligmanin sonuglarinin, gocuklarin égrenmelerine katkida bulunmasi beklenmektedir. Sizin
ictenlikle vereceginiz cevaplar bu ¢alismamiza katkida bulunacaktir. Caligmada vereceginiz
cevaplar tamamen akademik ¢aligmada kullanilacak olup kimlik bilgileriniz kesinlikle bagka
kisi veya kurumlarla paylagilmayacaktir. Yapilacak goériisme video kayit cihazi ile
kaydedilecektir. Gériismeye katildigimz igin tesekkiir ederim.

1. Kag yildir 6gretmenlik yapiyorsunuz?

2.Yasiniz?

3. Cinsiyetiniz?

4. Hangi liniversiteden mezun oldunuz?

5. Cahstiginiz okulun tiirii {MEB/ Ozel) nedir?

6. Calistiginiz okulun bulundugu hizmet bélgesi (il , ilge, kdy) nedir?

7. Okulda hangi teknolojik cihazlar kullaniyorsunuz?

8. Kullandiginiz teknolojilerin egitime katkisi nedir?

9. Teknolojik cihazlari kullanmak adina kendinizi yeterli buluyor musunuz?

10. Hizmet igi egitim aldiniz mi? Yeterli buluyor musunuz?

11. Okul éncesi egitimde teknolojik oyun ve oyuncaklarin gerekli oldugunu distintyor musunuz?

12. Teknolojik oyunlarin faydalan ya da zararlan hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

13. Kavramlari égretme amaci tasiyan oyuncagi nasil buldunuz? izlenimleriniz nelerdir?

14. Oyuncagin tasariminin gocuklar igin ilgi cekici oldugunu distinliyor musunuz?

15. Oyuncagin amaca uygunlugunda eksik oldugunu dislindtigiiniiz noktalan nelerdir?

16.0yuncagin kavramlari 6gretmede okul éncesi gocuklar i¢in kullanilabilir oldugunu dlslindyor
musunuz?

17. Oyuncakta degistirilmesi ve eklenmesi gereken 6zellikleri oldugunu distniyor musunuz? Varsa
bunlar nelerdir?
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EK 5. Ebeveyn goriisme formu

Sayi veli ; Bu griisme “KAVRAM OGRETIMINE YONELIK YAPAY ZEKA TABANLI AKILLI OYUNCAKLARIN
TASARIMI VE KULLANILMASI” konulu akademik ¢alisma igin gergeklestiriimektedir. Yapilan galismanin
sonuglarinin, gocuklarin 6grenmelerine katkida bulunmasi beklenmektedir. Sizin ictenlikle vereceginiz
cevaplar bu galismamiza katkida bulunacaktir. Calismada vereceginiz cevaplar tamamen akademik
galismada kullanilacak olup kimlik bilgileriniz, cocugunuzun kimlik bilgileri kesinlikle baska kisi veya
kurumlarla paylasilmayacaktir. Yapilacak gériisme video kayit cihazi ile kaydedilecektir. Gorlismeye
katildiginiz igin tesekkiir ederim.

[y

. Cocugunuz konusmaya ne zaman bagladi?

2. Kolay arkadas bulabilir mi?

3. Kimlerle ya da neyle oynamayi tercih eder?

4, Ne tir oyuncaklar oynar?

5. Oynadigi oyunlar nelerdir?

6. Oyun kurallarina uyum saglar mi?

7. Evdeki teknolojik cihazlara yaklasimi nasildir?

8. Ses ¢ikaran cihazlara olan tutumu nedir?

9. Cocugunuz sekilleri, sayilar, renkleri ve hayvan lar biliyor mu?

10. Cocugunuzun calismaya konu olan akilli oyuncakla zaman gegirecegini disiiniiyor musunuz?
11. Renk 6greten akilli oyuncagin gocugunuzun gelisimine katkida bulunacagini diigiinliyor musunuz?

12. Akilli oyuncak, ¢ocugunuzun kavramlari 6grenmesinde/pekistirmesinde etkili bir oyuncak oldu
mu / olabilir mi?
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EK 6. Renk oyunu ¢ocuk gbzlem formu

COCUK GOZLEM FORMU 1
Yasi:

Cinsiyeti:

Gorevler Yapti Yapamadi | Destekle Yapti | Yorumlar

Soruldugunda kirmizi oyuncagi
gosterdi

Soruldugunda san oyuncagi
gosterdi

Soruldugunda mavi oyuncagi
gosterdi

Soruldugunda yesil oyuncagi
gosterdi

Soruldugunda pembe oyuncagi
gosterdi

Soruldugunda turuncu oyuncagi
gosterdi

Ogrenci Tepkileri (Sikildi, Eglendi vb.):
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EK 7. Sekil oyunu ¢ocuk gozlem formu

COCUK GOZLEM FORMU 3
Yas:
Cinsiyeti:
Gorevler Yapti Yapamadi | Destekle Yapti | Yorumlar

Soruldugunda iicgen oyuncagi
gosterdi

Soruldugunda kare oyuncagi
gosterdi

Soruldugunda dikdértgen
oyuncagi gosterdi

Soruldugunda yuvarlak oyuncagi
gosterdi

Ogrenci Tepkileri (Sikildi, Eglendi vb.):
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EK 8. Hayvan isimleri oyunu ¢ocuk gézlem formu

GCOCUK GOZLEM FORMU 3
Yasi:
Cinsiyeti:
Gorevler Yapti Yapamadi | Destekle Yapti | Yorumlar

Soruldugunda panda oyuncagini
gosterdi

Soruldugunda ziirafa oyuncagini
gosterdi

Soruldugunda geyik oyuncagi
gosterdi

Soruldugunda timsah oyuncagini
gosterdi

Soruldugunda at oyuncagini
gosterdi

Soruldugunda su aygiri oyuncagini
gosterdi

Soruldugunda kutup ayisi
oyuncagini gosterdi

Soruldugunda gergedan
oyuncagini gésterdi

Soruldugunda deve oyuncagini
gosterdi

Soruldugunda aslan oyuncagini
gosterdi

Soruldugunda fil oyuncagini
gosterdi

Ogrenci Tepkileri (Sikildi, Eglendi vb.):
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EK 9. Tarafindan gelistirilen sistem kullanilabilirlik 6lgegi

Bu sistemi sikhkla kullanacagimi diisiiniiyorum.

Sistemi gereksiz bir sekilde karmasik buldum.

Sistemin kolay kullanildigini diisiindiim.

HIWIN|-

Bu sistemi kullanabilmek igin teknik bir kisinin
destegine ihtiyac duyabilecegimi disiinliyorum.

5 | Sistemdeki gesitli fonksiyonlari iyi entegre olmug
bicimde buldum

6 | Sistemde gok fazla tutarsizlik oldugunu dislindiim

7 | Bir ¢ok insanin bu sistemi hizl bir sekilde
kullanabilecegini diisiiniyorum.

8 | Sistemin kullanimini gok hantal buldum.

9 | Sistemi kullanirken kendimden emindim.

10 | Sisteme giris yapmadan dnce ¢ok sey 6grenmem
gerekti.
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EK 10. ihtiyac analizi 6gretmen gériismesine ait soru ve cevaplar.

Okul &ncesi dénerm ¢ocuklarinin Gzelliklerini ve kavram Ogretimine yonelik materyd
ihtivaclarin belirlevebilmek amacivla Afyonkarahisar ilinde bulunan Milli Egitir Bakanlhg’'na
bzgh bir bagimsiz anaockulunda 3 okul dncesi dgretmeniile gdrisme gergekle stirilmistir. Okd
oncesi égretmenlerinden, kavram &€retiminde kullandiklar, derslerinde gereksinitn duydukian
materyaller ve gocuklarin bu materyallerdenyararlanabilme durumlarinailiskin sorunlann belirlerrmes
araciyla gérigleri alinmigtir. Okul 8ncesi &g retmenlerinden toplanan veriler, betimsel olarak analiz

edilmistir. Ogretm enlerin kendilerine yoneltilen sorulara verdikleri cevaplar sunlarcar:

“Okul dncesi egtim kurumlanndauygulanan 6 gretim stireglerinde, egtim de teknoloji
kullarumi yeterli derecede desteldenmekte midir? ” sorusuna:

O1: “B&ifim stirecinde mimiain oldugova gokfelmologjik materyalden faydalamakistenim
Fakaf ¢ahshZmeZifimlnoumwemsagiaabild @ meveut materyalieriiadianaiimelteyiz. ”

02: “Telmolojikmateryallere sahip olmak maddi bir giic gerelfirdiF igin yeferli derecede
destek alamamaidanz. Var olan maferyalierin amacina uy o kuiiarelabiimest igin hizmet igi
eZifime de ihfivag duyndmaidadr. ™

03: “Gahymalda bulundiGom e fim irumu eGfimde felmolgyi kullavam desteklemeldeve
fesvik efmeldedir. Onemii olan felmolojik ve geleneksel materyalierin koordinasyon halivde
ullamimasidr. ” cevabir vermigtir,

“Okul dncesiegtiminde teknolojik araglannkullarnmai veterli diizeyde midir? ” sorasuna,
O1: “Yeterli oimadgn digivriporion. Ozellikie mobil uy gulama olarak iiretilen materyalier
suirekll yay @aniasmalda fakat nifelig haklanda bilg sahibi olmak igin inceleme yaprimas
gerekmelte buda cokvalaf ald g icin lami zaman kuiicommamayoluna gidiliyor.

02: “Yeterli diizeyde deZil. Coculdar felmolofiye gokmerakiy. ilgileri bu yondeyhen dahagoik
telmolojik materyalin egifim orfamvdabulivimas: ilgilerinin arfmasina kafh sagiqracadr.”

03: “Yeterli diizeyde de il giiniai laudllava imakistenen materyale her zaman ulagmak mimian
deZil. " cevabir vermigtir,

“Okul dncesi egtiminde gocuklara yonelik geligtirilen teknolojik materyaller yeterli sayda
m1dir?” sorusuna

O1: “Kesinlikie yetersiz”
02: “Cocukiara yovelik birgok felmolgik maferyal trefiliyor ama eZifim amacina ulagna

konusunda ld baganiar farfishr durwmda. Yiksek kalifede telolojik materyallerin sayis: gok
soarh.”
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EK 10. (Devam) Ihtiyag analizi 6gretmen goriismesine ait soru ve cevaplar

‘Okulunuzda eZitsel yazilimlar kullamyor m usunz? Kullanyorsarnz gocuklanmn e 3tsel
vazilimlarakars ghsterdikleri tepkiler nelerdir belirtiniz?” sorusuna:

O1: “Kuil amyporuen. Coculdarm ilglerivigeldyor. Coculdar felrar felrar vy guiamayapnwns
isfiyoriar.”

02: “Oldukga ilgililer. Telmoloji ¢agvan igine dofmalar onlar bu kovuda meraki ve
heyecanhinhyor.”

03: “Cocuklar bu yanhm kuilamrken ¢ok mutiu oluyor ve daha uzun siire hullavonak
isfiyoriar. ” cevabim vermistir.

“Kawvram 6gretimine yonelik teknolojik birm ateryal gelistitilecek olsa nasil bir m ateryal
tercih ederdiniz? Neden?” sorusuna:

O1: “Coculidarin famamen akfif olabilece, dolawey hissedebileced, ilefizim Inwrabileced,
duy gusal bag kurabilecedi bir materyal olmair ™

02: “Hem gérsel hem deisitsel 63elerin bir arada bulundudubir materyal ohmasna isterim”

03: “Cocuklarmvalaf gegirmeitenhosiandiih dildeat ¢elicinitelidte olmahdyr.

02: “Farkh amaglar igin tasariaums materyalier bulinmalttafakat busqyida materyali tenin
efmel mimicin deZil. (ol amagh bir eZifim materyalive ihfiyae duypulmaidadr.” cevabwa
vermisfir.

“Okul dncesi gocuklara yonelik geligtirilen eZtsel yazilimlar biligsel geligim alaruna yonelk
ihtivaclan karsilar nitelikte midir?” sorusuna:

Ol: “Her cocuk bilgisayar yanhm ludiavmaya iigh olmapabitiyor. figi ¢eldci yanhmiar
dogru bilgileri alfaracak jelnide fasarianrsaihfivaciarn harsia. ™

02: “Egifim yanhmian konupa hakim uzman lagilerin gériigii ahmarak hazriamaad 3 igin
biligsel gelisimi saglanaldta eksikkalabiliyor.

03: “Bu ryasy grubundaiad goculilar eline ahp dolmabilecelderi ,grinliik hayafiamda
karsiiasabilecelderi tig boyufiu cisimier ile eflniesime gegebilivier. Bu yiizden bilgisyar
yazihmian onlar iginsoyut kaimakfadr. ” cevaburn vermigtir.

“Geligtirilm est daginialenkavram 6getimine yonelik teknolojik m ateryral hang nitelikte
olm alidir ?” sorusuna:

O1: “Mobii wyguiomalardaiad gibi ilg ¢eldei oimah ama gelenelsel opyuyvedk Szellikleri iledain
cokozdeslesmeli.”

02: “Yarahc filar gelistirmeyi destekieyici bir yazhm oimah.”

03: “Geleneksel oywrakformatmda olmah ve goculd crinefiasivi gelebilecek boyutfa yceahma
sahip oimal. " cevalam vermigtir,
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EK 10. (Devam) Ihtiya¢ analizi 6gretmen goriismesine ait soru ve cevaplar

HgaFZda yer alan dFretim yontemlerin kavram 63retiminde etkililifini gocuklann perfonmansm
dikkate alarak deZerlendiriniz. (Etkinlik gizelgeleri ile Ggretimi-Pekigtirm e-Bilgisayar destekl
efitim -Gosteri (dem onstrasyori) ile 68retim ) sorusuna :

01: “Drama opun. ™

02: “Pelasfirme 6 grefimdeyogin selaide efialidir.

03: “Teimol ofi ga@rdafelmolgiiiiei¢ ice olangocullara normal efiaviifler renksizve yeferli
gelmiyor. Keshe fuim sifilar: bir aradabulwidiraihem de goculdarm il g diizeyive yiilseh it
hem de pelasfireciari efinhi lndlanabiidiZim bir maferyal olsayd). Ben meveout durionda
lullanabiiecedim fiim 6 Zrefim yonfemierivi kuliauyorum. ” cevabum vermigtir.

“Ogretim siurecinde okul éncesi donem gocuklanun bireysel farkliliklan dikkate alindi3nda
Ogretim yontemini belirlem e sGrecinasil gergeklesm ektedit?” sorusuna:

O1: “Cokyonliiplaniamayaprhpzengin gorselmaferya stondmahdr.

02: “Planiama bireysel farkiiiar dikikate ahwar akygpiimahdr. Coculdarm 6Zrevemediiien
kavramlar 6grendiideri kavramiariailisiiiendirilerek felrar anlafilmaktadr.

03: “Ogrencilerinilgisive gére 6Zrendikieri kavraniailgili masal ya da saria diviemelaive
saghyorum. ” cevabira vermistir,

“Kavram 6gretiminde stklikla ihtiyag duyualanm ateryaller nelerdir? Neden?” sorusunu:

O1: “Bgifsel videolar, dolsal oyuvcal, deney malzemelery kullavayorion. (iiniai 63rereneye
akfif olarak kafimak 6 Zrevoneyy kolaylaghriyor.

02: “Dokunabiieces somutmateryaiier. (tininiyas grubriror soyutal ms: cokzayif
03: “Cocugun aktif olacad, guinkik hayatta da karsiiayabilecedi, rahatiida lullarabileced,
duyu organiarma hifap eden materyalier luilamyporum. (iinini bu farz maferydier

Sgrenmelerive kolagylasghryor. ” Seklinde cevaplamigtar.

“Mevcut m ateryaller gz online alindignda 63retimin etkinligini arttirmak igin m ateryallesn
hang dzelliklerinin geligtirilm esi gerektigini digantyorsume?” sorusuna:

O01: “Mevcut maferpallerin dikkaf ¢elome Ozelligi arfiniimal ve ¢ocugu diigiinmepe
Jyoniendirmeli.”

02: “EZitsel materyailer ¢ocugun GZrevme sekline ve hzmna gore hendvi
sincelleyebilmelidy. ”

03: “Ceellikie felmolojik materyallerin fullawmnda ¢ocuklar zorluk yasayabiliyor.
Cocul farafivda kolay ullaniabiimel. ”

“Egtim de teknoloji kullanuminin okul dncesi gocuklan Uzerinde ne gbi riskleri olacagm
disiniyorsume?” sorusuna:
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O1: “Konfrolsiiz suononiar yanhs égrenmelere neden olabiliv. Bagimhikyapabilir. ™
02: “Telmolojikcihaz basmavalaf gegiren cocugunbiriken enerjisivi konfrol efmesi zoriagr”

03: “Dijital felmolgilerde ebeveyn kovfrolizin olmas: igerik segimi ve bagmiihik deneting
icin gerekiidir. ” cevabin vermigtir,
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EK 11. Oyuncagin kullanilabilirligine iliskin sorulara verilen cevaplar
Ogretmenler yapilan goriismede kendilerine yoneltilen “Renkleri dgretme amaci tasiyan
oyuncagi nasil buldunuz? Izlenimleriniz nelerdir? ” sorusuna:

O1: “ Bireysel kullanmada yeterli fakat grup oyunu icin ebatlari ve icerigi
zenginlestirilebilir.”

02: “ Kiigiik yas grubu icin gayet uygun, bireysel oynatilabilir.”

03: “ Faydali oldugunu diisiiniiyorum. Ogrenci seviyesine uygun, gorsel acidan dikkat
¢ekici” cevabini vermistir.

Kendilerine yoneltilen “Oyuncagin tasarimini ¢ocuklar i¢in ¢ekici oldugunu diisiiniiyor
musunuz’ sorusuna:

O1: “ Sumfimdaki uygulama sirasinda ¢ocuklarin merakla ve heyecanla beklediklerini
gozlemledim.”

02: “Kesinlikle cok dikkat cekici”

03: “Ozellikle oyuncagin konusuyor olmasi Ogrencinin dikkatini cekti” cevabim
vermistir.

Kendilerine yoneltilen “Oyuncagin amaca uygunlugunda eksik oldugunu diisiindiigiiniiz
noktalar nelerdir?”” sorusuna:

O1: “ Amaca uygun bir oyuncak.”

02: “Renklerin simirli olmamasi ve baska kavramlarin 6gretilmesi icin gelistirilmeli.”

03: “Ogretilen renklerin ana renklerle simrh olmamasi gerekmektedir. Ara renklere de
ver verilmelidir.” cevabin1 vermistir.

Kendilerine yoneltilen “Oyuncagin renkleri 6gretmede okul 6ncesi cocuklar igin
kullanilabilir oldugunu diisiiniiyor musunuz?” sorusuna:

O1: “ Renk ogretme ve égrendigi renkleri kontrol etmede amaca uygun bir oyuncak.”

02: “ Yapilacak diizenlemelerle okul éncesi cocuklar icin kullanmilabilirliginin artacagini
diistintiyorum.”

03: “ Cocugun seviyesine indirgenmig, iyi tasarlanmis bir oyuncak” cevabini vermistir.

Kendilerine yoneltilen “Oyuncakta degistirilmesi ve eklenmesi gereken oOzellikler
oldugunu diisiiniiyor musunuz? Varsa bunlar nelerdir?” sorusuna:
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EK 11. (Devam) Oyuncagin kullanilabilirligine iligkin sorulara verilen cevaplar

Ol: “ Oyuncagin komutlarimin daha rahat duyulmas: icin sesin daha yiiksek olmasi
gerekmektedir. Ciinkii sinif ortaminda ses dagiliyor ve sumf giiriiltiilii olabiliyor.
Oyuncaga eklenecek kavramlar zenginlestirilebilir. Sekiller, sayilar eklenebilir.
Oyuncagin duyu organlarindan birden fazlasina hitap etmesi ¢ocugun ilgisini ve
dikkatinin uzun stirmesini sagliyor. Komutlara uyuldugunda pekistireclerle hedefe
ulasiyor. Ince motor becerilerini gelistiriyor. Oyuncagin renkleri tanimlama kisminda
kiiciik oyuncak yaklastirildigina bazen tamimlamakta gii¢liik ¢ekiyor. Cocuk ag¢ma
kapama butonu ve mod degistirme butonuna basarken zorlantyor.”

02: “Renklerin sayisi arttiriimali ve baska kavramlarim da Ogretilmesi igin
gelistirilmeli.”

O3: “Ara renkler eklenerek karisimlarin hangi rengi olusturdugu sorulabilir. Oyuncagin
ses diizeyi artirilmali.” cevabini vermistir.

Ailelerden goriigleri ebeveyn goriisme formundaki sorular yardimiyla 6grenilmistir.
Genel anlamda oyuncag etkili ve &gretici bulmuslardir. Ailelere yoneltilen “ Renk
ogretici akilli oyuncagin kullanilabilirligi hakkinda ne diistiniyorsunuz?”” sorusuna;

V1: “Cocugum oyuncagi, renkleri bilmesine ragmen ilgi ile oynadi. Oyuncak sekil itibari
ile dikkat ¢ekici ozellikte. Oyuncagin konusuyor olmasi da merak uyandirryor. Oyuncagin
ogrenme moduna ge¢me butonu ¢ocuklar igin fazla sert. Sesinin de yiikseltilmesi her
ortamda oynatilabilmesine imkdn taniyacaktir.”

V2: “Oyuncagin ogrettigi renk sayisi ¢ok kisitli. Boyle dikkat ¢ekici bir oyuncak sadece
renkleri ogretmek icin kullaniimamali. Cocugum ¢ok uzun siire oyun oynamak istedi
ancak pili ¢ok ¢cabuk bitiyor. Gelistirilirse ¢ok daha fazla kullanish olur.” cevabini
vermistir.
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EK 12. Etik Kurul Raporu

T.C.
) .. AFYON KOCATEPE UNIVERSITESI
FEN VE MUHENDISLIK BILIMLERI BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETiGi KURUL
KARARLARI

TOPLANTI SAYISI:03 KARAR TARIHI:11.05.2018

Karar 2018/5

Universitemiz Fen Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar Anabilim Dal Yiiksek Lisans dgrencisi Mevliide
AKDENIiZ'in "Kavram Ogretimine Yoénelik Yapay Zeka Tabanli Akilli Oyuncaklarin Tasarimi ve
Kullanilmasi” baghkl yiiksek lisans tezi kapsaminda Kullanacagi veri toplama araglarinin, etik agidan
sakinca tespit edilemedigi, katilanlarin oy birligi ile karar verilmistir.

Fen ve Miihendislik Bilimleri Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu Bagkani
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EK 13. Aragtirma izni.

T.C.
AFYONKARAHISAR VALILIGI
[’ Milli Egitim Mudirlagi =318
ATGRRARANIAR
Sayr : 86649407-605.01-E.22436055 22.11.2018

Konu: Arastirma Izni (Mevlide AKDENIZ)

AFYON KOCATEPE UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Ogrenci Isleri Daire Baskanlif)

flgi: a) Valilik Makam’ nin 22/11/2018 tarihlive 605.01-E.22425455 sayili Olurlari.
b) 16/11/2018 tarihli ve 16621 sayili yaziniz.

Universiteniz Fen Bilimléri Enstitiisii Bilgisayar Anabilim Dal Yiiksek Lisans
ogrencisi Mevliide AKDENIZ'in "Kavram Ogretiminde Yénelik Yapay Zeka Tabanli Akilh
Oyuncaklarin Tasarmmi  ve Kullamilmasi" konulu tez g¢alismasinda kullamilmak {izere
2018-2019 Ogretim Y1l iginde Miudiirlugtimiize bagh ilgi (b) yazinizda isimleri belirtilen
okullarda 6Zrenim gdren 6grencilere aragtirma ¢alismas: yapabilmesine dair ilgi (b) talebi;

Midiirltigtimiiz AR-GE Birimi tarafindan “Milli Egitim Bakanlig1 Yenilik ve Egitim
Teknolojileri Genel Miidiirliigii™ 22/08/2017 tarihli ve 35558626-10.06.01-E.12607291 say1ili
yazisi ile yayimlanan 2017/25 No'lu Genelge dogrultusunda incelemis olup ilgi (a) "Valilik
Oluru " ve onaylanmig veri toplama araci ekte génderilmistir.

Bilgilerinizi ve geregini arz ederim.

Metin YALCIN
1 Milli Egitim Mudiirii

EKLER:
- Valilik Onay1 (1 sayfa )’
- Onaylanmis Veri Toplama Araci (... sayfa)

Not: 1- Anket ¢alismalarinda Miidiirliiglimiiz tarafindan onaylanmis (mihiirli) veri toplama arac¢larinin
cogaltlarak kullamlmast zorunludur.

2- Cabsmalar tamamlandiktan sonra senuglarimn birer érneginin il Milli Egitim Midiirliigiine teslim
edilmesi zorunludur.

Aynntil bilgi igin: Tolga YESILCAYIR (Memur) ILMILLI EGITIM MUDURLUGO Ar-Ge
Karaman 15 Merkezi/AFY ONKARAHISAR Elekwronik A3 afyon.meb.gov.ir
e-posta: avbir03@@meb.goviwr # atyonstratejit@igmail.com Tel:(0 272) 2137604/ 207 Faks (0 272) 2137605

Buevrak goventi elektronik imza-ile imzalanmigtir. hitps:/fevinksorgu meb gov readresinden 8224-50a7-38ba3-98c9-09f@ kodu ile tevit cdilebilir,
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EK 14. Etkinlik planm
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EK 15. Teknoloji kullanimina iligkin 6gretmen goriislerine ait tema, alt tema ve kodlar.

Tema Alt Tema Kodlar
Dikkat ¢ekme Farklilik
Gorsel Unsurlar
Ilgi gosterme
Aktif katilim Bireysellestirilmis
Ogretim
Benzetim
Zaman Tasarrufu Materyal hazirlik
Teknoloji kullanimina iligskin Hizli 6grenme
ogretmen goriisleri Zengin icerik Ses
Video
Zararl igerik Reklamlar

Saglik Sorunlar1

Kontrolsiiz i¢erik

Dikkat dagmikligi
Gorme
bozukluklari
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EK 16. Akill1 oyuncagin tasarimi hakkindaki 6gretmen goriislerine ait tema, alt tema ve
kodlar.

Tema Alt Tema Kodlar
Gorsel tasarim Dikkat ¢ekme
Boyut
Fiziksel yap1
Akilli oyuncagin tasarimi Ogretim tasarimi Bireysellik
hakkindaki 6gretmen gériisleri Ogreticilik

Grup egitimi
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EK 17. Akill1 oyuncagn etkileri ve sinirliliklarina iliskin tema, alt tema ve kodlar.

Tema Alt tema Kodlar
Etkileri Dikkat
Motivasyon

Oyuncagin etkileri ve

sinirliliklari

Sinirliliklart

Akran 6grenmesi

Aktif katilim
Bireysellestirilmis egitim
Ogreticilik

Tekrar ve pekistirme

Az sayida kavram
Ses
Zaman kisithligi

Beden biitiinligi
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EK 18. Ebeveyn diislincelerine ait tema, alt tema ve kodlar.

Tema Alt Tema Kodlar
Cocugun teknolojiye kars1  Merakh
tutumu Aligkin

Mgili

Cocuk hakkindaki diisiinceleri Ilgisiz

Oyuncak tercihleri Teknolojik
Geleneksel
Alkilli oyuncagin tasarimi Dikkat cekici

Akilli oyuncak hakkindaki Eglenceli

diistinceleri
Akilli oyuncagin islevi Ogretici

Pekistirici
Kalic1 6grenme
Isteklilik
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